EPOCA-400 ptas,

- S N¢ 15-SEPTIEMBRE
il " iR DS AR A

2:'

1993

e

'\




N°15-Septiembre 1993

VWYY YYVY Y VYV VY

Editorial
Rune Worth

Extenso mapeado y comentario de este R.P.G. para
que os resulte mds fdcil terminarlo.

Wizardry
Graficos 3D en MSX

Con este articulo os serd mds fdcil programar
grdficos 3D con vuestro MSX.

Curso de TURBO PASCAL

Iniciamos en este niimero un curso sobre este
lenguaje de programacioén poco conocido.

Hazlo td mismo
Cémo digitalizar directamente de la television y una
opinion sobre el disco duro para MSX.

Trucos y Pokes
Peripecias
Risk IT Customer Kit

Completas instrucciones de esta utilidad del RISK 11.

El Club responde

Vuelve esta seccion creada para responder a vuestras
dudas y preguntas mds variadas sobre el MSX.

Mundo MSX

SOFTWARE VIEW
Noticias
Compro/Vendo







nte todo me presentaré: mi
= nombre es Carpos y os voy a
£ A narrar la aventura que pasé en
un gran pais...

Tras recibir una calurosa bienvenida
en el pueblo, fui a visitar al jefe del po-
blado. Era el més viejo de todo el pueblo
y nada mas entrar me invité a un ban-
quete. Nada mas salir fui a ver al cura;
éste me dié un cuchillo que era muy po-
tente (U47-). Antes de abandonar el po-
blado decidi despedirme del jefe, pero
estaba muy enfadado. Acto seguido, el
vigilante que estaba en la puerta no me
dejo salir hasta que me puse el cuchillo
(Hay que seleccionar la segunda opcién
y coger dicha arma; al hacerlo aparece-
ran de nuevo dos opciones: debéis ele-
gir la segunda; no os olvidéis de pulsar
Enter en cada seleccidn).

El primer paso que di fue trasladarme
a la ciudad -X-. (Ver mapa correspon-

MAPA GENERAL

diente)
Visité al cura para que me deshiciera/
rompiera el hechizo y pudiera, mas
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adelante, utilizar la magia. De paso ju-
gué al simén y aumenté mi magia. Por
la noche, tras haberme comprado va-

te las heridas. Asi mismo me dié las gra-
cias por intentar salvarla y me conté que
era una princesa que se iba a casar. Al
instante se me unié y ambos regresa-
mos al poblado. Justo al entrar vimos
que todos los habitantes estaban muer-

rios recargadores de vi-
g =T

da, decidi entrar en la
iglesia y, a través de los
cristales, pude ver un
pasadizo oscuro. Una
vez dentro de esta cue-
va (ver mapa -X1-) con-
segui muchos objetos

I |

PALACIO
DEL REY

utiles en los cofres,

CIUDAD X

aparte de una nueva es-
pada (es importantisimo

H ="

i

3 5

coger la espada). Esta-

CUEVAS X1

ba cansado y decidi salir
por la manana tras haber
salido de la iglesia. Antes
de entrar en el poblado vi
cémo unos brujos rojos in-
tentaban matar a una bella
joven; rapidamente sali a
defenderla como buena-
mente pude. No duré ni
cinco segundos, pero... de
repente, oi una explosién
y alli, a punto de morir, pu-
de ver como calan destro-
zados unos pocos brujos.
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La joven nifa fue la cau-
sante y me curé totalmen-

D-PALACIO DEL REY




tos. Tan s6lo una persona estaba un po-
co viva; nos acercamos a éste (este per-
sonaje estd muy cerca de la puerta del
jefe del poblado y, ademas, es el Unico
gue se mueve un poco en el suelo) y nos
dié un objeto (~LL.x0FL7L). A punto de
morir nos dijo que habian herido al jefe.
Rapidamente entré. Se encontraba en el
suelo, encima de un charco de sangre.
Al salir nos acercamos a la casa y nos
conté todo lo sucedido. La princesa me
suplicé que la llevase ante su padre que
era un gran rey y me recompensaria.

Al amanecer salimos del poblado y en
la ciudad -X- grabamos la partida. Es
muy importante que cada vez que visi-
téis una ciudad, vayais al cura y juguéis
al simén. Aparte de subiros la magia os
dard un objeto muy importante. (No to-
dos los obispos os daran objetos).

Después de haber descansado llega-
mos a la ciudad -D- y entramos en la ta-
berna (ver asterisco [*] en el mapa). Pe-
dimos una jarra de cerveza y por segun-
da vez pude observar la tremenda fuer-
za de la joven princesa ante un sobén
de casi dos metros. En ese momento in-
tervino un general que se hizo amigo
nuestro y nos concedié dos opciones
(tenéis que elegir siempre la primera op-
cién, ya que la segunda equivale a re-
chazar lo que nos quieren dar). Tan
pronto como optamos por la primera op-
cién aparecimos delante del rey (padre
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de la princesa); éste nos recompensé
con los cofres de la cdmara derecha. Me
despedi de ambos. Al salir fui a visitar al
obispo y tras ganar al simén el rey me
concedié un nuevo objeto magico
(AALZDFLTL).

Seguidamente fui a la ciudad -F- y
aqui busqué a una joven con el pelo ru-
bio (ver asterisco en el mapa; como los
personajes se mueven por toda la pan-
talla, nada més entrar debéis seguir ra-
pidamente la linea discontinua trazada
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en el mapa. Para saber si habéis con-
r_ll 5 m:‘ tactado con la chica, nada mas tocarla el
z disco cargara y veremos el rostro de la
CIUDAD B-MONASTERIO chica ampliada y nos ofrecera un gran
discurso. Sobre todo, no habléis con

ningun personaje ya que esto os restara
tiempo y la chica cambiara de lugar). Es-
ta rubia nos quitard un objeto
(=LLZo7LTh ). Acto seguido fui a la ciu-
dad -B-. Aqui, por la noche me tomé una
cerveza en una taberna préxima y me
encontré una especie de ilustrado con
su respectiva peluca morada.

Este buen hombre me dié un objeto
(5z+z0xLL7L ). Al dia siguinete entré en
el monasterio; era por la mafana. Una
vez crucé la puerta, fui apresado por el
loco que me habia entregado un objeto
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la noche pasada en la taberna. Este re-
sulté ser un sultan y me quité el objeto
que me habia dado y me lo cambié por
otro ( ). Me pidi¢ disculpas y

me dié una palmadita en la espalda.

De nuevo volvi a la ciudad -D- y entré
de nuevo en el palacio del rey. Tras ha-
blar con él fui a la ciudad -F- y visité al
obispo para que me rompiera el hechi-
zo. Acto seguido regresé a -D-. Cuando
entré en el palacio real vi al rey muy pre-
ocupado. Su hija habia sido raptada en
el momento de la boda; su prometido no
pudo hacer nada. Este se uni6é a mi. Am-
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bos abandonamos el palacio real y le
prometi al rey que le traeria a su hija.
Teniamos informacion de que la prince-
sa estaba secuestrada en una ciudad
s6lo accesible por el mar. Asi pues, de-
cidimos ir a la ciudad -Y-. Tras la corres-
pondiente partida al simén, grabamos la
partida.

Era por la mafiana; entramos en casa
del herrero y nada mas entrar nos infor-
mé de que por la noche venia un peli-
groso capitan que, seguln los rumores,
habia pertenecido a una banda de mer-
cenarios. lo Ultimo que nos dijo el herre-
ro fue que este capitan poseia una pe-
quena embarcacién. Compramos unos
cuantos recargadores de vida y salimos.
Pero nos encontramos con la puerta ce-
rrada; estdbamos acorralados por una
decena de mercenarios. Al frente de
ellos se encontraba el capitdn. Decidi
acabar primero con los mercenarios (pa-
ra darle mayor emocién) y luego fui di-
rectamente a por el capitan. Este tenia
un gran latigo que manejaba a la perfec-
cién (j!); pero tras unos golpes le acorra-
Ié contra la pared. Le perdoné la vida a
cambio de que nos llevase en su barco.
Acepté y por la noche, sin haber salido
el pueblo, hablé con él y me llevé a la
ciudad -L-. Una vez alli grabé de nuevo
la partida.

Al amanecer fuimos a la ciudad conti-
gua, -W-. Una vez aqui, entré en el he-
rrero y me compré una docena de recar-
gadores de vida. Era de dia y decidi en-
trar en el templo. Encontramos muchos

cofres y mu-
chas tram-
pas. Justo en
la entrada del
templo y gi- ||
rando a la iz- || C
quierda, nos
metimos en
la primera sa-
la de la parte
inferior; apa-
rentemente
no habia nin-
gun cofre, pe- C
ro si seguis la
linea trazada
en el mapa
encontraréis
un objeto.
Salimos para
grabar la par-
tida y aumen- g
tar la expe- C
riencia y vida
con los obje-
tos encontra- A
dos.
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Grabamos

la partida vy,
armados de

CAVERNA W1

valor, entra-
mos por la noche en el templo. Siguien-
do en linea recta (méas o menos) encon-
tramos al grupo de brujos rojos. Estaban
rodeando al gran brujo. Cuando luchéis
apartaros y no os pongdis en linea recta
al gran brujo (éste no se mueve, pero
como te pongas en linea recta a él u ho-
rizontal... no lo cuentas. La mejor arma
es la segunda). Apretad la barra de es-
pacio y, si soltarla, pegaros a los brujos
rojos. Cuando los hayais matado, en el
centro estara el gran brujo. Tenéis dos
caminos (uno mas facil que el otro): el
primero es seguir la misma técnica que
con los otros brujos y el otro es elegir la
tercera espada y colocarse en la parte
derecha, a la misma altura que él; sin

embargo, al estar tan lejos no nos puede
disparar. Pero si habéis conseguido un
objeto (desconozco cémo se consigue,
pero creo que se
é poblados o bien ha-
blando y ganado al
simén al obispo de
la ciudad -H-), la es-
mataremos sin que
nos dispare él.

Caimos en una
caverna; en el ma-

muy importante.
Al amanecer fui-
mos a -L-. Por la
mafana  hablare-

consigue hablando

A pada disparara una
pa podéis ver en un

1] mos con todos los

CIUDAD H

con todos los perso-
rafaga y con bas-
circulo el cofre que
personajes, en es-

najes de todos los
tantes disparos lo
contiene un objeto
pecial con uno que

lleva el pelo verde y azul; éste nos dara
un gran discurso. Para saber si habéis
contactado con el personaje correcto te-
néis que ir al herrero (ver asterisco) y no
os dard ninguna opcién siné un pequefio
discurso. Por la noche debéis ir a su ca-
sa (del herrero) y participaréis en una
celebracion. Acto seguido, una vez sea
de dia, ya podréis salir del poblado.

Tras haber rescatado a la princesa
nos fuimos al palacio del rey; éste nos
recompensé con los cofres de la izquier-
da. Nos dié dos opciones: la primera es
para que nos acompanen los dos pro-
metidos (coged ésta). Fuimos a visitar al
cura, quien nos dié un objeto para el ar-
ma tercera. Nos fuimos de nuevo a dar
un paseo por todas las aldeas. Regresa-
mos a la ciudad -X- y por la noche, tras
hablar con una rubia, entramos en el bar
(ver asterisco) y encontramos a unos
amigos...

A partir de aqui ya no he descubierto
nada mas. Si alguien ha descubierto al-
go mas, por favor, que se ponga en con-
tacto conmigo.

g Bt® Mo v

Francisco Escrig Casanova
C/. Sto. Tomds, 89

12560 Benicasim
(Castellon)
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‘al vez muchos piensen que la
Unica ventaja que tiene jugar al
Wizardry sea que puede elegirse
si se quieren los textos enin-
glés o en japonés. Se trata de un buen
juego de rol. Muy distinto, por supues-
to a los de la saga Xak, o a los exce-
lentes Dragon Slayer VI o SD Snatcher,
pero su calidad es innegable. Y, repito,
calidad como juego de rol: técnicamen-
te ( tengamos en cuenta que es para
MSX2 ) es bastante malo. Lo que lo ha-
ce mas divertido y jugable es que para
jugar hay que tener lapiz y papel para to-
mar notas, dibujar mapas ( cosa bien in-
teresante, ya que el juego nos ofrece
una perspectiva frontal, y no aerea, co-
mo en otros ), y anotar los nuevos he-

chizos de nuestro clérigo o nuestro
mago. Para quien todavia no haya cogi-
do el "gusanillo" del Wizardry, ahi van
algunos apuntes:

Hay gue tener en cuenta que el orde-
nador reliza cada cierto tiempo graba-
ciones en el disco del estado de la
aventura, de forma que si hay un "apa-
gén", no se borre todo lo que hemos
hecho. Esto afiade mas realismo: no
puedes decir, como en Xak, por ejemplo
"me voy a explorar esa zona, y si me
matan, cargo de nuevo la partida y
como nuevo'. Es por ello que no es
recomendable jugar con el disco origi-
nal, ya que el disco original debiera
ser solo para guardar la aventura en su

1 __OFENSIVO

" BAJA LA DEFENSA DEL E‘NEM]GO =

SIEL ENEMIGD ES MAGO O CLERIGO
- LE PRIVA DE SUS HECHIZOS

. CRAHERIDASCRITICAS

‘MEDIA

LUZETERNA ALTA
- ELIMINA PARALISIS ALTA
CURACION: -ALTA
- _CREAHERIDAS - MEDIA
'_3CU_'RA HERIDAS .CRITICAS_ i . MUY ALTA
ALTA

estado inicial. El mismo programa, cuan-
do empieza, exige una copia del disco,
para no jugar con el original. En cuanto
al "realismo", por poner un ejemplo, hay
que decir que si un grupo muere en el
laberinto, si ofro grupo pasa cerca de
donde murié el anterior, y la da a la op-
cion de encontrar, se encuentra con los
cadaveres, que puede coger y, si le inte-
resa, llevar al templo y  resucitar ( a
cambio de respetables donativos ).

Nada mas empezar el juego, aparece
un mend, con una serie de opciones.
Para generar personajes debe irse al
Edge of the Town, y después al Trai-
ning. Cuando se ha creado un persona-
je se nos pide un Password para que
no pueda acceder mas que su creador.
El personaje puede ser de varias espe-
cies: humano, elfo, enano, gnomo o
hobbit, cada una especialmente apta pa-
ra una profesién.

El humano es apto para todas. Un elfo
serd un buen mago. Un enano es un
gran guerrero. Un gnomo, buen clérigo,
y un hobbit, unladrén de primera. Pa-
ra poder acceder a una profesién de-
be tenerse una puntuacién total de 11 o
mas en la caracteristica correspon-
diente. Por ello, un mago debe tener
11 o mas en Inteligencia, un guerrero
en fuerza, un clérigo en "Piety", y un la-
drén, en destreza. Cada personaje tiene
un alineamiento, que tiene la funcién de
asignar mas o menos puntos, segun la
accion que se realice. Los alineamientos
son "good", "neutral" y "evil". Asi, un per-
sonaje Evil que ataque a un grupo amis-
toso, ganard mas puntos que un Good.
En un grupo no pueden mezclarse Good
y Evil, aunque los Neutral combinan con
todos. Un Clérigo ( priest ) no puede ser
Neutral. Una vez generados los perso-
najes, vamos a la posada, donde se-
leccionamos los personajes gue nos in-
teresan para la aventura. Pueden selec-
cionarse hasta 6, y es aconsejable que

se cojan 6, que deberian ser tres gue-
rreros, en cabeza, un mago, un clérigo y
un ladrén. Ya que en combate cuerpo a
cuerpo son los tres primeros personajes
quienes atacan, los tres guerreros/as
deben ir delante. En cuarto lugar, el
mago, que en caso de necesidad en
un combate puede lanzar un conjuro.




En quinto, el clérigo, dispuesto a reali-
zar hechizos de curacién a los miem-
bros del grupo. Y en sexio lugar, el la-
drén, para abrir cofresy puertas cerra-
das.

Durante el juego, para acceder al
menu de opciones, de hechizos, ... se
hace con la tecla C. Con la tecla O, de-
saparecen las fichas de los personajes
de pantalla, estando destinada, pués,
toda ella a la accion. Durante el juego se
consiguen puntos de experiencia, y
cuando se alcanza una determinada
puntuacion, los aventureros deben ir a
descansar, fuera del laberinto, y "su
biran de nivel", mejorando sus caracte-
risticas. En este caso, magos y clérigos
aprenden nuevos hechizos.

En lo que respecta a hechizos, hay
varias cosas que decir. En primer lugar,
si habiendo seleccionado un mago o
un clérigo leemos (R)ead) su libro, ve-
mos una serie de palabras ordenadas

P

en columnas. La primera columna repre-
senta los hechizos de primer rango. La
segunda, de segundo rango, y asi. En
la ficha del personaje aparece algo
asi: Priest Spells 2/1/0/0/0/0. Esto re-
presenta el nimero de hechizos de cada
rango que puede hacer el personaje. Al
hacer un hechizo de un rango, baja en
uno el nimero de ese rango. Esto es re-
generable saliendo del laberinto, por
ello es conveniente cono-
cer en todo momento la
situacién del grupo, para
poder salir en caso nece-
sario.

Por dltimo, comentaré
la utilidad de algunos he-
chizos, en las tablas que
aparecen en estas pagi-
nas.

Hay que notar que la
utilidad del hechizo de-
pende de la zona en que

te encuentres. Asi, al principio, un Halito
puede serte muy util, o bien puedes lle-
gar a una zona en que un Madalto sélo
haga cosquillas al enemigo.

Prefiero no dar a conocer los planos
del laberinto, puesto que, en primer lu-
gar, no lo he explorado todo, y, en se-
gundo lugar, eso quitaria adiccién al
juego.

T revws,
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Esta es tu oportunidad de conseguir niimeros atrasados.

A la vista de que muchos de vosotros nos habéis pedido algiin nimero anterior, hemos optado por imprimir de
nuevo unos pocos niimeros anteriores. Sélo se venderan a partir del niimero 6.

club hnostar

COMa TERMINAR
JEL CAPITAN
RUENG:

cluh hnostar :

nro; :
APIfib u.u...".!“g‘.‘l‘%‘.‘..?‘}-‘,‘;%"“

‘c!ub, hnostar

club hnostar

Los envios de los nime-
ros atrasados se realiza-
ran con]untamente con el
envio de la revista de cada
mes. Es necesario que co-
muniques al Club los ni-
meros que te interesen
previamente a la salida
del nimero que corres-
ponde a ese mes. Si tienes
alguna duda o deseas ha-
cer ya tu reserva escribe
yaa:

Ref.«Niimeros atrasados»
Apartado de Correos 168

15080 SANTIAGO DE C.
Tel.:(981) 80 72 93




. s0 que no esta muy explota-
do en el mundo de los MSX
y estoy seguro que a muchos les gusta-
ré4 este tema y les gustaria hacer sus
propios programas, animaciones, etc.

Incluyo un programa que, aungque no ha-
ce grandes hazafas, si es capaz de re-
presentar cualquier tipo de objeto en 3D.
De lo que se trata es de que lo estudiéis
y sepais crear vuestros propios objetos
y, por qué no, hacer espacios virtuales.

El programa no esté optimizado todo lo
posible, y se puede aumentar su veloci-

jPor fin llegan
al MSX las 3
dimensiones!

En este articulo se
explican las técnicas
basicas para poder disfrutar
de los graficos en 3D en los
MSX.

Ademas, se acompana un

programa de ejemplo,
explicando paso a paso

como funciona.

dad creando una tabla de senos y cose-
nos con la precisién que deseemos y
buscar el resultado en vez de calcularlo;
pero aun asi me sorprendi de lo rapido
gue iba. Este tipo de programas los sue-
lo hacer en ensamblador para PC pero
para que los entienda todo el mundo y
que sea corto para publicarlo he decidir-
lo hacerlo en BASIC.

EL PROGRAMA

La orientacién del objeto en el espacio
viene determinada por dos éngulos, A y
B, y por las coordenadas del origen del

UNION DE LOS PUNTOS 7 .
Uniones: 3 /
— 1-2-3-4-1-5-6-

7-8-5
— 2-6 18 15
—3-7 / /
A
— 4-8 a 4
T Punto Coordenada
1) (50,-50,50)
3 4 21 (50,50,50)
; 3) (-50,50,50)
4) (-50,-50,50)
; 5) (50,-50,-50)
B 6) (50,50,-50)
7) (-50,50,-50)
ol 1 8) (-50,-50,-50)
Se trabaja caar:l e2 &o&rgﬁm‘% a':fa tercera (z)

sistema de referencia. Asi, para trasla-
dar el objeto variaremos XC y YC y para
que rote variaremos A y B. Cambiando
el valor de A la figura rota alrededor del
eje Z y variando la B , gira alrededor del
eje Y. El angulo se da en grados.

La idea principal del programa es la si-
guiente: yo tengo una serie de punios
definidos por mi (vértices); los giro y lue-
go los uno convenientemente con lineas
para que el objeto tenga la forma que
quiero. Primero indico el nimero de pun-
tos del objeto a definir (8) y luego las co-
ordenadas de los puntos; se dan con
tres numeros (X, y, z); las dos primeras
son las que todos conocemos y la terce-
ra es |la profundidad (esto se ve mas cla-
ro en el grafico).

Luego le indico al programa qué puntos
tiene que unir entre si de la siguiente for-
ma: le doy el nimero de lineas que se
unen (4) y luego le indico cuantos puntos
se unen y cudles son. Ej.:

550 DATA, 10; 1273541, 5565
-

Esto dice: “une 10 puntos con una linea:
el1conel2 el2conel3...”

Ejes de coordenadas. Localizacion de un
punto en el espacio.




El trabajo principal lo hacen las lineas
320-350; estas formulas convierten las
coordenadas 3D (x, y, z) en coordena-
das 2D (XV, YV) las cuales se pueden
dibujar en el monitor mediante cualquier
instruccién gréfica. El programa no tiene
en cuenta los planos ocultos; se podria
haber hecho, pero enlenteceria el pro-
grama, ademas de hacelo mas largo.

alrededor del eje Y. En cuanio a los ejes
X e Y, son los conocidos y el tercer gje,
Z, es la profundidad, perpendicular a la
pantalla.

ALGUNOS CONSEJOS

Este programa que os presentamos a
continacion estd preparado para traba-
jar con el BASIC KUN COMPILER, para

mando CALL TURBO ON en el progra-
ma. Aquellos que dispongais de este
programa, utilizadlo. Ademas deberéis
pulsar la tecla [1] para detener la ejecu-
cion del programa. Los que no posean el
Basic Kun Compiler debéis quitar las Ii-
neas 30 y 300.

El programa trabaja en SCREEN7 para
una mayor definicion, aunque si deseais
mas velocidad podéis trabajar en
SCREENS. Para ello debéis modificar la

NOTA: El dngulo A gira el objeto alrede- linea 80.

lograr una mayor rapidez y, por tanto,
dor del eje Z. El angulo B gira el objeto

realismo. Por ello hemos incluido el co-

O - GRAFICOS 3D

Raul Aguaviva Perez

i 280 IF 'II=1 THEN PSET(XV(’UN) YV(UN
= i )) ELSE LINE-(XV(UN),YV(UN))

i3 3-D 29@ NEXT II

147 i 3P@ IFINKEY$="1"THENSTOP

!1@ SCREEN7: o screenb i 31@ NEXT T

:20 DEFINT X-Z:DIMYV(255),XV(255) 320 B=B+4:A=A+4

138 CALL TURBO ON (XV(),¥V()) 330 COPY(D,0)- (512 212),1T0(2,9),
140 “valores por defecto de angulos 34@ GOTO 190

I'5¢ SETPAGE®,® . 350 "'—-cambio de coordenadas——

| 6@ A=30:B=30: 360 XO=(-X*SA+Y*CA)*3/2

,'76 “—-coordenadas del centro del si 379 YO=-X*CA*CB-Y*SA*CB+Z*SB

18 tema de referencia—- 380 XV=XC+XO

'Bl XC=27@:YC=100: " para SCREENS pone 39@ YV=YC+YO

,r XC=130 . 40¢ RETURN

49@ PI=3.1415 : 41@ ~—-datos del d:l.bujo—

1129 RESTORE 430 : 420 "—mumero de puntos—

11108 "—-calculo de funciones trigono 43@ DATA 8

:metricas—- 449 “—coordenadas cartesianas (x,vy
1120 AN=A*PI/18@:BN=B*PI/180 FZ)——

113@ SA=SIN(AN) :CA=COS (AN) : SB=SIN(BN 459 DATA 25,-25,25

1) :CB=COS (BN) 46@ DATA 25,25,25

:1-46,-, ‘—-lee y gira coordenadas—- 47@ DATA -25,25,25

1158 READ P 489 DATA -25,-25,25

116@ FOR I=1 TO P 499 DATA 25,-25,-25

'17@ READ X,Y,Z 5@@ DATA 25,25,-25

/180 GOSUB 350 510 DATA -25,25,-25

1190 XV(I)=XV:YV(I)=YV 520 DATA -25,-25,-25

1200 NEXT I 53¢ “—numero de lineas a unir—
121 “—dibuja linea— 54@ DATA 4

'22@ SETPAGE®@, 1:CLS 55¢ ‘—numero de puntos a unir y pun
l2:-)@ READ C tos que se unen—

1242 FOR I=1 TO C 560 DATA 10,1,2,3,4,1,5,6,7,8,5
1250 READ N . 57@ DATA 2,6,2

'266 FOR II=1 TO N 580 DATA 2,7,3

.279 READ UN 590 DATA 2,8,4

Con las técnicas
de 3D podéis
crear espacios
virtuales simila-
res a este.
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En este nimero comenzamos una nueva
seccion: el Curso de Turbo Pascal. Siguiendo este curso
podrés introducirte en este lenguaje de programacion y llegar a
crear tus propios programas, ya que esta pensado para los nuevos usua-

rios, inexpertos en el tema, que lo quieran conocer mas a fondo.

INTRODUCCION

ElI BASIC y el PASCAL son dos de los
més importantes lenguajes de progra-
macién de hoy, ambos comenzaron co-
mo herramientas de ensefanza.

El BASIC fue desarrollado como un
lenguaje facil de aprender para los no
programadores, por esto muchos orde-
nadores incluyen este lenguaje en su
memoria. No tuvo como propésito crear
buenos habitos de programacién sino
conseguir que las personas no técnicas
escribieran programas mas o menos
sencillos. El resultado es un lenguaje
con el que se puede aprender répida-
mente a escribir programas. Si pregun-
taramos a un programador experimenta-
do cual es su opinién sobre el BASIC
este nos diria que es un buen lenguaje
para empezar pero que desgraciada-
mente el BASIC fomenta habitos insufi-
cientes de programacién y un cédigo
ilegible.

Por otro lado, el PASCAL, desarrolla-
do por Niklaus Wirth, se disefi6 para en-
sefar las técnicas de programacion es-
tructurada a futuros programadores. Al
imponer un conjunto estricto de reglas
concernientes a la declaracién de varia-
bles a la estructura del programa y al flu-
jo de control, PASCAL encaminaba ha-
cia buenos hébitos de programacion a
los programadores aspirantes.

Uno de los principales objetivos de Ni-
klaus Wirth fue eliminar la necesidad de
la sentencia Goto, ya que esta senten-
cia permite a los programadores saltar a
cualquier lugar dentro de un programa
sin tener en cuenta la coherencia de su
flujo. La depuracién de un programa lle-
no de sentencias Goto es muy dificil.
PASCAL eliminaba completamente la
necesidad de la sentencia Goto al pro-
porcionar potentes estructuras de con-
trol que aumentanla legibilidad de los
programas y eliminan un montén de
errores imprevistos.

BORLAND se dié cuenta tanto de la
fortaleza como de la debilidad del Pas-
cal Estandar. Eliminé aquellos aspectos
del Pascal Esténdar que desde algunos
aspectos eran objeto de critica y en el
afio 1983 BORLAND lanzé al mercado
su primera versién de TURBO PASCAL.
Con el paso del tiempo Turbo Pascal y
sus versiones se han convertido en el
Pascal estandarizado internacionalmen-
te para micro ordenadores.

Aunque actualmente BORLAND co-
mercializa la versién 7.xxx de Turbo
Pascal, los desarrollos de este lenguaje
para funcionar en ordenadores que po-
seyeran como microprocesador el Z-80
creo que pararon en la versién 3.xxx (si
alguien sabe de una version posterior
ruego me lo comunigue).

En otros compiladores, como por
ejemplo el BDS-C, el JRT PASCAL, el
MSX-C, etc., se dispone de programas
separados para editar, compilar y enla-
zar que deben ser cargados desde el
sistema operativo. Turbo Pascal, por el
contrario, posee un sistema integrado
de programacién. Una vez que se esta
en el sistema Turbo Pascal, se puede
editar, compilar, ejecutar y depurar sus
programas sin tener que volver a la pe-
ticion de orden del DOS.

En el suplemento en disco que acom-
pana a la revista de este mes encontra-
réis la version 3.01A de Turbo Pascal
(que es la que yo poseo), para que asi
poddis seguir este curso. Os encontra-
réis con dos ficheros ejecutables: el
TURBO.COM, que es el compilador pro-
piamente dicho, y el TINST.COM, este
es un programa de instalacién del Turbo
Pascal.

Por nio Ferniandez Otero

INSTALANDO
TURBO PASCAL

Una vez cargado el sistema operativo
tecleamos TINST+Return, a continua-
cién nos aparecera el menul de instala-
cién de Turbo Pascal.

Pulsamos ‘S’ y entramos en el menu
de seleccion de terminal, en el cual nos
encontraremos con una lista de termina-
les entre los cuales se encuentran: MSX
Terminal y MSX2 Terminal, eligiremos el
que se corresponda con nuestro ordena-
dor tecleando el nimero gue le prece-
de. Los usuarios de MSX2+y TURBO R
podéis probar a elegir el MSX2 Terminal
y ver si funcionan bien los programas
que vayamos haciendo (ya me conta-
réis). Una vez elegido el terminal se nos
pide la frecuencia del microprocesador
en megahercios. Seguidamente volve-
mos al menu de instalacién y pulsamos
‘Q’' para volver al sistema operativo. La
opcién ‘C’ corresponde a la instalacién
de érdenes, y la veremos mas adelante.

ARRANCANDO

SRR

Para arrancar Turbo Pascal teclea
TURBO+Return, en unos instantes nos
aparera la pantalla de “presentacién”.
Esta pantalla nos indica la version de
Turbo Pascal que se esta utilizando y el
terminal seleccionado. En la parte infe-
rior de la pantalla esta la pregunta: In-
clude error messages (Y/N)?, a la cual
responderemos Y.

Una vez cargados los mensajes de
error nos aparecera el meni principal.
Este es el corazén del sistema Turbo
Pascal, pues permite el acceso a todas
las caracteristicas del programa. La pri-
mera linea nos indica la unidad de disco
selecionada. A continuacion estan el ar-
chivo de trabajo (work file) y el archivo




@
principal (main file). El archivo de traba-
jo es el archivo que en ese momento
esta cargado en el editor de Turbo Pas-
cal. El archivo principal, si esta especifi-
cado, es el que serd compilado. Sino se
especifica un archivo principal, que es lo
usual, el compilador utilizaré el archivo
de trabajo. Las dos lineas inferiores Text
y Free nos indican cuanta memoria he-
mos utilizado y cuanta queda libre. Ya
que ain no hemos cargado un archivo
de trabajo, toda la memoria estd libre.
Turbo Pascal puede trabajar con archi-
vos fuente de hasta 20.717 bytes (si al
encender el ordenador hemos pulsado
la tecla CTRL entonces dispondremos
de 22.253 bytes). Si no cargamos los
mensajes de error el espacio de trabajo
se nos incrementa en 1315 bytes, pero
los errores se nos mostrardn mediante
codigos indescifrables.

En el mend principal se listan las fun-
ciones Edit (editar), Compile(compilar),
Run (ejecutar), Save (guardar), eXecute
(ejecutar un programa externo), Dir (di-
rectorio), Quit (salir) y compiler Options
(opciones del compilador). Para selec-
cionar cualquiera de la opciones tendre-
mos que pulsar el cardcter que aparece
en letra mayuscula en cada opcién. Pul-
saremos E para editar, L para cambiar
de unidad de disco y asi sucesivamen-
te.

Seguidamente comento estas funcio-
nes:

Edit (E): Esta opcién nos introduce en
el editor de Turbo Pascal, un tratamien-
to de textos simplificado que podemos
utilizar para crear o modificar los archi-
vos programa de Turbo Pascal, también
conocidos como archivos de cddigo-
fuente. Al igual que WordStar, el editor
posee una serie de érdenes que se eje-
cutan manteniendo oprimida CTRL y
presionando una o dos teclas distintas.
Muchas de las drdenes del editor de
Turbo Pascal siguen el modelo de las
del WordStar, pero otras difieren. En la
figura 1 tenéis un cuadro en el que apa-
recen todas las érdenes y su funcién.
Puede que no os guste u os resulte po-
co comodo esta forma de llamar a las 6r-
denes, razén por la cual Turbo Pascal
ofrece la posibilidad de redefinir una fun-
cién en cualquier tecla. Por ejemplo,una
vez en el editor, para regresar al menu
principal hay que pulsar CTRL-KD, po-
demos redefinir esta orden en la tecla
ESC, en F1 o en cualquier otra que se
nos antoje. Y lo mismo con las demas
funciones. Esta redefinicion la hacemos
con el programa de instalacién de Turbo
Pascal, una vez en el menu pulsamos la
tecla ‘C’ con lo cual ya estaremos en dis-
posicién de empezar a redefinir las or-
denes. Tener cuidado de no equivoca-
ros ya que no podréis corregir los fallos
en el momento de cometerlos y para
corregirlos tendréis que redefinir todas

MOVIMIENTOS DEL CURSOR

AS Caracter izquierdo

Cardécter derecho

Palabra izquierda

AF  Palabra derecha

AE Linea arriba

Linea abajo

Desplazar linea hacia abajo

AZ Desplazar linea hacia arriba
Desplazar pantalla hacia arriba
AC Desplazar pantalla hacia abagjo
AQS Final izquierdo de linea

A@D Final derecho de linea

AQE Extremo superior de pantalla
AQX Extrermno inferior de pantalla
AQR Comienzo del fichero

AQCFin del fichero

AQB Comienzo de blogue

AQK Fin de blogue

AQP Cursor a la posicion previa

INSERTAR Y SUPRIMIR

AV  Modo de insercion ON/OFF
AN Insertar linea
AY  Suprimir linea

ORDENES DEL EDITOR

AQY Suprimir hasta final de linea

AT  Suprimir palabra derecha

AG Suprimir caracter bajo cursor

<DEL> Suprimir carécter izquierdo
PERA NES DE BLOQUI

AKB Marcar comienzo de blogue

AKK Marcar fin de blogue

AKT Marcar una sola palabra

AKH Quitar marcadores de blogue

AKC Copiar blogue

AKV Mover blogue

AKY Suprimir blogque

AKR Leer blogue del disco

AKW Escribir blogque en el disco

-

OTRAS ORENES

AKD Final de la edicidon

Al Tab

AQl Auto-identacion ON/OFF

AQL Restituir linea

AQF Encontrar

AQAEnNncontrar y reemplazar

AL Seguir encontrando

AP Prefijo de cacdacter de control

Figura 1.

las 6rdenes otra vez desde el princi-
pio.

Compile (C)

El compilador de Turbo Pascal tradu-
ce el archivo de cédigo-fuente al lengua-
je maquina. Una vez que el programa
haya sido compilado se puede ejecutar
para ver como funciona.

Run (R)

La funcién Run hace dos tareas al
mismo tiempo. Primero compila el pro-
grama (al menos que ya estuviera com-
pilado); en segundo lugar ejecuta el pro-
grama. Con Turbo Pascal se puede eje-
cutar y compilar el programa tan pronto
como se edite sin abandonar el sistema
de Turbo Pascal, lo cual es una gran
ventaja.

Save (S)

Esta funcién almacena el archivo ac-
tual de trabajo en el disco. Si no especi-
ficamos una extensién al archivo al gra-
barlo, se afnadird automaticamente la
extensiéon por defecto .PAS. En el caso
de que en el disco ya hubiera un archivo
con ese mismo nombre, Turbo Pascal
cambiaria la extensién de ese archivo a
.BAK y seguidamente grabaria nuestro
archivo de trabajo.

Execute (X)

Con esta opcidn podemos ejecutar
otros programas, por ejemplo cualquiera
de extensién .COM, y una vez realizado
regresaremos a Turbo Pascal.

Dir (D)

Funciona como la orden Dir de DOS:
lista los nombres de los archivos del di-
rectorio, permitiendo comodines para
seleccionar los nombres de archivo.

Quit (Q)

Con esta funcién abandonamos Turbo
Pascal y volvemos al sistema operativo.
Si antes de marcharos no hemos gra-
bado el archivo de trabajo, Turbo Pascal
nos preguntaré si queremos hacerlo an-
tes de finalizar la sesidn.

Compiler Options (0)

Con esta opcién entramos en el menu
de opciones del compilador. En este
menl nos encontramos las siguientes
opciones: Compile Type (Tipo de compi-
lacién) y Find Run-time Error (Busqueda
de error de tiempo de ejecucién). La
eleccién de Quit simplemente retorna al
mend principal, guardando cualquier
modificacion hecha en este menu.

Tipo de compilacion.




Como indica el menu, Turbo Pascal
puede compilar nuestro programa en
uno de estos tres modos: en memoria,
en un archivo de dérdenes (ejecutable) o
en un archivo de cadena. Seleccionando
la opcién Memory sitla a Turbo Pascal
en el modo directo en el que podemos
ejecutar programas sin abandonar el sis-
tema Turbo Pascal. Sin embargo, en es-
te modo, Turbo Pascal no almacena la
versién compilada del programa en un
archivo de disco.

La segunda opcién de compilacion es
Com-file, que indica a Turbo Pascal que
compile el programa en un archivo de 6r-
denes con la extensiéon .COM (por ejem-
plo TEST.COM). Este archivo lo pode-
mos ejecutar desde el DOS.

La tercera opcién de compilacién es
CHN-file, abreviatura de archivo de ca-
dena (chain file). Un archivo de cadena
es compilado y guardado en el disco con
la extensién .CHN (por ejemplo, TEST.
CHN). Sin embargo, a diferencia de uno
ejecutable, uno de cadena no puede ser
ejecutado por si mismo, sino que debe
ser llamado desde otro programa de
Turbo Pascal. Este tipo de archivos se
emplean cuando creamos un programa
que excede el limite de 20K en Turbo
Pascal para espacio de codigo. Enton-
ces se desglosa el programa en seg-
mentos y se crean archivos de cadena.

La otra opcién de este menu, Find
Run-time Error, la veremmos en otro
momento.

PRIMER
PROGRAMA

Desplies de este vistazo general ya va
siendo hora de empezar a programar en
Turbo Pascal.

Una vez en el menu principal de Turbo
Pascal pulsamos E para entrar en el edi-
tor. Como todavia no hemos identificado
un archivo de trabajo, Turbo Pascal nos
pedira uno antes de poder introducirnos
en el editor; escribe PROGRAM1 y pulsa
Return; Turbo Pascal buscara en el dis-
co este fichero (PROGRAM1.PAS), al
no encontrarlo aparecera el mensaje
New file y seguidamente entraremos en
el editor. Una vez en el editor nos apare-
ce en la parte superior de la pantalla la li-
nea de estado la cual nos indica en que
linea y columna estamos situados, tam-
bién se nos indica si estamos en el mo-
do de insertar o en el de sobreescribir.
La palabra Ident nos indica que esta
puesta la caracteristica de auto-identa-

PROGRAM PROGRAMAT ;
BEGIN

END.

WRITE{"ESTE ES");URITELN{"MI PRIMER");
WRITE{"PROGRAMA EN");URITE{" TURBO PASCAL"};

Figura 2.-

cién (auto-sangrado), esta hace lo si-
guiente: cuando introducimos una linea
y pulsamos Return, la caracteristica de
auto-identacién mueve el cursor a la li-
nea siguiente, justamente debajo del pri-
mer caracter de la linea que se acaba de
introducir. El Gltimo elemento de la linea
de estado es el nombre del archivo de
trabajo que se esta editando.

Ahora copia el programa de la figura 2.
Para volver al menu pulsa CTRL-KD o si
has redefinido las érdenes del editor pul-
sa lo que corresponda en vuestro caso

Aseguraros que en las opciones del
compilador esta seleccionada la opcién
Memory. Para ejecutar nuestro progra-
ma pulsamos R. Seguidamente aparece
la informacién correspondiente a la com-
pilacién del programa y si no encuentra
ningun error aparecera lo siguiente:

Running

ESTE ES MI PRIMER PROGRA
MA EN TURBO PASCAL

Aunque es reducido, este programa
contiene elementos comunes a todos los
programas de Turbo Pascal. Posee un
encabezamiento o cabecera de progra-
ma, PROGRAM PROGRAMAT1, que lo
identifica. Ademas tiene un bloque de
programa que comienza con BEGIN y
termina con END; entre estas dos pala-
bras reservadas se encuentran las sen-
tencias a ejecutar, que en nuestro caso
son 4.

En las cuatro sentencias del bloque
del programa hacemos uso de la instruc-
cibn WRITE que sirve para imprimir
mensajes, su equivalente en BASIC es
la orden PRINT (siempre que sea posi-
ble compararé las instrucciones de Tur-
bo Pascal con las que més se les ase-
mejen en BASIC). Entre los paréntesis
de la sentencia WRITE estdn los ele-
mentos que se van a imprimir, en este
caso es un texto que debe de ir entre co-
millas simples pero podria haber sido
una variable. En el programa que hemos
escrito también aparece esta instruccion
de la forma WRITELN; ésta realiza la
misma funcién que WRITE y ademas
una vez escrito el mensaje mueve el
“cursor” de la pantalla al principio de la
siguiente linea. WRITE deja este “cur-
sor" justo después del lltimo caracter
gue imprimid, por eso en nuestro ejem-

plo aparece escrito todo junto ESMI.

También podemos escribir varias ca-
denas y variables con una instuccion
WRITE. Por ejemplo:

WRITELN ("Esta es una
cadena."," ","Esta es
otra cadena.");

Vuelve al editor y afiade esta senten-
cia al bloque del programa. Las comas
separan las cadenas, o parametros, que
son transferidos al procedimiento WRI-
TE. Ejecuta el programa para ver los re-
sultados.

Una sentencia se separa de la si-
guiente por medio del signo de punto y
coma (;). Olvidarse de poner ; después
de cada sentencia es un error bastante
frecuente.

Pasemos ahora a escribir otro progra-
ma. Pulsamos W para cambiar el archi-
vo de trabajo, momento en el cual, si no
hemos grabado el programa anterior,
Turbo Pascal nos indicara que el progra-
ma que hemos escrito antes no ha sido
grabado y nos preguntara si queremos
hacerlo. Seguidamente escribimos el
nombre que le vamos a dar al siguiente
programa, por ejemplo PROGRAM2.

Entramos en el editor y copiamos el
programa de la figura 3. Una vez copia-
do salimos del editor y lo ejecutamos. El
programa nos preguntara nuestro nom-
bre, |a longitud de la base del triangulo y
su altura y seguidamente nos dara el
area total del tridangulo. En este progra-
ma aparecen nuevas instrucciones que
paso a comentar.

A lo largo del programa aparecen una
serie de comentarios. Al escribir un pro-
grama es bueno efectuar cuantas acla-
raciones creamos necesarias sobre las
sentencias para una mejor comprension
del programa. No entorpecen en nada al
compilador y seran siempre una forma
de “entender” manana lo que hoy escri-
bimos. Su equivalente en BASIC es la
sentencia REM. Los comentarios se
pueden escribir en cualquier parte del
codigo fuente con la Unica condicién de
seguir la sintaxis establecida, que puede
tener dos formas:

(* Se puede usar la forma de asterisco mds
paréntesis *)

{ o bien la forma de llaves }




Otra novedad que en-
contramos es que antes
del blogue principal hay
una “zona" de declara-
cién de variables. Var
es una palabra reserva-
da de Turbo Pascal que
indica el principio de las
declaraciones de varia-
bles. En nuestro progra-
ma hemos declarado 4
variables, las variables

UAR

BEGIN

WRITELN;

PROGRAM TRIANGULO;
{Halla el area de un triangulo, dadas su base y su altura}

Nombre:STRING[181];
Base,Altura,Area:REAL;

WRITE("INTRODUCE TU NOMBRE:");READLN{NOMBRE);
{* Introduce una |linea en blanco *)
WRITE{"LONGITUD DE LA BASE:");READ{BASE);

Bﬁze-cfggfé?axégea han WRITE(" LONGITUD DE LA ALTURA:"};

como

f\lﬂmeros reales y la va- REHDLH{HLTUBH:‘ ]

riable Nombre esté de- AREA:=(BASE*ALTURA)/2; {Sentencia de asignacién}
clarada como una cade- WRITELN;

na que no puede sobre-
pasar los 10 caracteres.
Dentro del blogue del

URITELN{NOMBRE," EI| d4rea es:",ARER:8:3};

programa aparece una END.
instruccion nueva: RE- fpgyrg 3.

AD. Al ejecutarse esta
sentencia el Turbo Pas-
cal estard esperando que demos un va-
lor a la(s) variable(s) que esté(n) entre
los paréntesis. Una vez que por teclado
indiqguemos ese valor pulsaremos la te-
cla Return, con lo que a partir de ese
momento esa variable ha tomado ese
valor. Esta instruccion es semejante a la
sentencia INPUT del BASIC sélo que a
diferencia de ésta ltima, READ no pue-
de escribir ningin mensaje. También
aparece esta instruccion de la forma
READLN que hace lo mismo que READ
y ademas produce un salto de linea al
igual que ocurre con la sentencia WRI-
TELN.

En el programa también vemos la po-
sibilidad de salida con formato, la cual
se indica de la siguiente manera:

WRITE (<variable real>) :<m>
c<n>) ;

En donde ‘m’ es el total de cifras con
que representaremos a la variable real
(incluyendo el punto de separacion), y
‘n’ el nimero de decimales que quere-

mos representar. Semejante a la ins-
truccién PRINT USING del BASIC.

Si omitimos los datos referentes al for-
mato, Turbo Pascal presentara el nu-
mero real en el formato por defecto tam-
bién conocido como notacién cientifica.
Supongamos que en nuestro programa
el area del tridngulo nos da 5 unidades;
si quitamos los datos referentes al for-
mato, el resultado nos aparecera de la
siguiente forma:

5.0000000000E+00.

La primera parte del ndmero
(5.0000000000) es el valor del numero
real y la segunda (E+00) es la potencia
de 10 a la que la primera parte esta ele-
vada.

Sélo me queda por comentar la sen-
tencia de asignacion. Esta nos permite
dar valores a las variables que estamos
manejando. La forma de la instruccién
es:

<variable>:=<expresidn>;

Cuando asignamos a una variable un
caracter o una cadena de caracteres,
estos han de ir entre comillas simples.

Ahora que ya sabemos cémo funciona
el programa podemos compilarlo como
un archivo de dérdenes utilizando la op-
cién de Com-file del menl de érdenes
del compilador y luego ejecutar este pro-
grama desde el sistema operativo.

Y hasta aqui ha llegado nuestra pri-
mera leccién pero antes de acabar os
voy a dejar un ejercicio para que practi-
quéis:

Hacer un programa (en Turbo Pascal,
por supuesto ) que conociendo el valor
del cambio yen/peseta (este valor se lo
tendremos que dar nosotros) nos calcu-
le cuanto nos va a costar importar un de-
terminado producto del Japén del cual
sabemos su precio en yenes y el valor
de los gastos de envio también en ye-
nes.

Como ya sabrds, ahora puedes pagar cualquier niimero de la revista del Club mediante un giro O.1.C. (Orden de Ingreso
en Cuenta Corriente de Caja Postal), en el nimero de cuenta que indicamos a continuacion, ahorrdndote de esta manera
los gastos de un giro normal. Pero recuerda que también tienes otras formas de pago: giro postal, transferencia bancaria

(al mismo niimero de cuenta del Club), etc.

IMPORTANTE: Una vez hasyas efectuado un ingreso en nuestra cuenta, envianos una fotocopia del resguardo con una explicacién del
motivo de dicho ingreso, o bien lidmanos por teléfono comunicandonos iu ingreso.




A continuacién os damos las instruc-
ciones necesarias para poder digitalizar
directamente de la television sin nece-
sidad de hacer pasar la imagen por un
video.

Las conexiones deben realizarse tal
como se muestran en la figura 1.

Los dos pines del euroconector son:

17: TIERRA para VIDEO
19: SENAL de VIDEO

Ademas, si tenemos el ordenador co-
nectado por el euroconector al televisor,
podemos aprovechar ese euroconector,
ya que este cable no interfiere en las co-
nexiones RGB o AUDIO/VIDEO, con lo
el cableado quedaria como se muestra
en la figura 2.

COMO SE USA

Selecciondis el canal de televisién, vi-
deo o, incluso, de la consola y pulséis
AUX o AV para conectar el euroconec-
tor y, por lo tanto, el ordenador. Ahora
solo falta digitalizar y obtendréis como
resultado una digita del canal seleccio-
nado.

De esta manera os ahorrdis el tener

que sacar cables del video o poner
adaptadores RF-> AUDIO/VIDEO.

m Manuel Pazos

=

De todos es sabido la existencia de
numerosas ampliaciones de hardware
para nuestro sistema. Creo que existe
una carencia de informacién al posible
futuro poseedor de una de estas amplia-
ciones, lo cual puede crear dudas al
usuario a la hora de elegir qué hardware
le puede interesar mas adquirir.

En este articulo voy a hablaros del
chip acelerador de disco o Turbodisk
que existe para los modelos SONY F-
500, F-700 y F-900. Este chip lo podéis
solicitar a LASP o a Antonio Plaza (yo
se lo adquiri a este ultimo).

Una vez hecho el pedido, recibiréis el
chip, un zécalo para el mismo y un folio
con las indicaciones de montaje. Estas
instrucciones son muy detalladas y te in-
dican claramente todos los pasos a se-
guir.

Ahora hay que colocarlo. La mayor di-

EUROCONECTOR MACHO
20 18 16 14 12 10 6
[N U U R N N B RN B |
i rr 11
19 17\15 13 1 98 7 5 3

SENAL DE VIDEO

TIERRA PARA VIDEO




DIGITALIZADOR

A

DIN (8 PINES)
RCA - SENAL VIDEO

TELEVISOR
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ficultad estriba en desoldar el antiguo
chip y en soldar el zécalo para el nuevo.
Si eres habilidoso con el soldador lo
puedes hacer tU mismo; si no, puedes
recurrir a un servicio técnico, con los
consiguientes gastos, o bien (y este fue
mi caso) recurrir a un amigo para que lo
haga (luego le invitas a tomar algo en el
bar de esquina).

A nosotros nos llevé menos de una
hora realizar todos los pasos y eso que
nos recreamos bastante tiempo viendo
el interior del MSX.

Después comprobamos la eficacia del
chip y he aqui algunos de los resultados
(obtenidos en un F-700):

Como véis, el aumento de la veloci-
dad es apreciable incluso en tareas tan
lentas y pesadas como el formateado de
un disco.

Por ultimo, animaros a todos los que
tengais alguna ampliacién a que nos co-
mentéis lo que creais oportuno sobre
ella.

Antonio
Fdez .Otero

OXIMO NUMEROQ...

umero, donde explicare

iacion de la VRAM a 1

NTRONICS con el qu

resora, ya sea PC, de 8
ta e, incluso, ldser.

SIN TURBO DIS CON TURBODISK

Firebird (En disco) 80" 30~
Scramble Formation (En disco) 1°19~ 217
Formatear disco a 2DD 1”557 1797

(Enel D.OS.)




COmo os prometimos en el anterior nimero, os ofre-
cemos otro cargador més de Manuel Pazos.

Hay gue hacer una correcion a los tres cargadores de
la revista anterior ya que se dio por supuesto que en
todos los modelos cargaba, o mejor dicho que tenian
el DMA en la misma posicién, por lo que se deben
afiadir los siguientes pokes, introduciéndolos, por
ejemplo en lalinea 5 de cada uno de los cargadores:

5 POKE &HF351 &H85 : POKE &H352 &HEB

Estos pokes garantizan I
gadores con todos los modelos de MSX. Ademas, pa-
ra el siguiente ndmero podriamos poner los cargado-
res de Illusion Cityy de Heroic Faniasy.

5 POKE &HF351,&H85:POKE &H352, &HEB

1@ KEY OFF:COLOR 15,@,@:SCREEN @:WIDTH 8@
2@ AS=DSKI$ (@, 240)

3¢ FOR I=@ TO 511:READ A$:X=VAL("&H"+
AS) :POKE 6@293!+I,X:NEXT o
40 I=0

5@ LOCATE 2@,2:PRINT"Cargador QUINPL

por Manuel Pazos":PRINT TAB(2@) ; "WWWWWW

WHWWWWHWWW WA WWWWWWWWIWWWWW
6@ READ D§:IF D$="*" THEN 130
7@ LOCATE 2@,1@:PRINT SPC(4@) :LOCATE 20
,1@:PRINT D$;":"; :INPUT R$
az IF I=2 OR I=3 THEN 100 ELSE C(I)=VAL
(RS)

9@ I=I+1:GOTO 6@ '
1@ IF R$="S" OR R&="g" THEN c(I) 5
119 I=I+1

120 GOTO 6@ .
130 C(@)=C(@)-1:FOR X=16 TO 24:
6@293!+X,C(X-16) : NEXT H
149 CLS

15¢ LOCATE 2@,1@:PRINT"METE UN DISCO

VIRGEN Y PULSA UNA TECLA"

16@ IF INKEYS$="" THEN 160

17@ DSKO$ @, 240

18@ DATA 20,51,55,49,4E, 50 4c 20,20,62
,79,20,42,49,54,32,3,9,9,0,1,9,9,9,9,0,

2,0,0,0 19,19,1,9,5,7,9,9,1,95,79,0,

POKE

1,8,8,18,FF;18,0,1,2,0,0,18

.=glsa“ﬁnnwafzgiyz;egng,FF,11,0,0,a,e,1,11

,1,1,8,8,19,FF,18,0,1,2,0,18,08,@,1,11,1
,11,FF,11,9,1,9,9,9,11,0,11,9,1,9,9,0,8
,9,FF,11,0,1,0,9,8

2@@ DATA 11,0,11,8,

©,0,1,9,0,11,0,11,@,

9,2,1,9,9,11,0,11,0,

4,2,4,14,4,9,4,18,0 o

21¢ DaATA 1,0,1,9,18,8,FF,11,0,2,0,0,11
,2,0,0,18,1,18,FF,18,0,1,1,0,1A,0,0,10,

8 8,8,FF,11,92,1,2,0,9,18,9,1,2,0,10,FF,

11,@,1,2,@,1,18,1,9*

22@ DATA 1,0,11,FF,11

1,1,9,1,8,8,FF, 11,
©,1,9,9,11,0,FF, 11,
1, Q 8,0,18,8,FF, 14,

_____ IR RSB o a1 I
11,8,1,8,FF,2,0,0,0,10,10,1,0,2,0,0,18,
FF,18,0,0,11,1,1,11,1,1,11,1,11,FF,11,1
,1,1%:9 4 4% ,1,1,11,1,1

23@ DATA FF,19,9,9,19,9,9,19,9,9,19,9,
9,FF,19,0,1,2,0,0,18,0,1,2,0,10,FF,11,0

,1,2,0,0,18,1,1,8,8,18,FF,0,0,1,1,18,0,
18,9,FF,11,0,0,0,9,0

240 DATA 4,92,5,0,10,0,1,9,19,9,FF,11,0,
©,9,9,0,4,0,5,0,10,9,9,9,18,9,FF,11,0,9
,0,9,0,0,10,11,9,8,9,9,1,12,0,FF,14,4,0
,4,1,0,1,2,18,02

25¢ DATA ©,0,10,10,18,@,FF,11,0,2,0,19,
,2,9,11,0,2,9,19,9,2,9,FF,11,0,2,0,19,
¢,2,0,11,9,8,8,11,8,1@,8,FF,11,0,2,1,9,
,11,9,11,0,1,08,9,0

260 DATA 1,@8,FF,11,0,0,1,9,0,11,0,11,1,
8,0,1,1,18,9,FF,11,1,2,1,19,0,1,2,11,0,
¢,1,19,6,11,1,FF,11,1,0:;1,19,.2,1,0.,18,0
,18,0,0,90,1,1,FF,10

272 DATA ©,0,0,9,9,10,1,11,02,9,0,9,0,
8,8,FF,18

28@ DATA "STAGE (1-52)", "Numero de
vidas (@-255)","Puertas escondidas
(8/N) ","Tiempo infinito (S/N)","Nimero
de clavos 1",
"Nimero de clavos 3",
4", "Nimero de patitos”,

"Nimero de clavos 2",
"Nimero de clavos
* 0

r




5 PORE &HF351,&H85:POKE &H352, &HEB

12 REY OFF:COLOR 15,@,@:SCREEN @:WIDTH 8@

20 LOCATE 25,2:PRINT"ANCIENT ¥Ys VANIS-

HED OMEN II"

3@ FOR I=@ TO 511:READ A$:X=VAL("&H"+

A%) :POKE 6@293!+I,X:NEXT

4@ LOCATE 2@, 1@:PRINT"METE UN DISCO VIR

GEN Y PULSA UNA TECLA"

5@ IF INKEY$="" THEN 5@

6@ FOR I=9 TO 17:DSKO$ O, I:NEXT

7@ DATA @,5,FF,FE,FE,FE,FE, lE, 3E,7E,

99,99, 3B, FB, FA, FB,FF, 4, 2D, 2D, 36, 5B, 5C,F

4,F5,FB,74,78,F3,F3,57,57,C7,20

8@ DATA 8D,8F,8F,BF,C4,C4,C4,C8,D8,5C,

49,7,AA,2D, 3A, 3C,BB,BA,B9,B7,75,1C,9A,9

C,BC,C4,46,46,46,46,46,46,43,40,40,FF,F

E,78,3F, 3E, 3D, 5C,5C,DB,DA,DY9,C8,D7,D7,3

@,62,99,E6,27,77

9¢ DATA D1,3,3A,87,CA,12,6B,9D,D4,21,

7@,BE,18,4A,81,CE,23,76,BB,C,5C,B5,F9,2

9,83,C6,B,59,9E,D2,1F,64,B7,FA,4E,7E, 83

,83,5F,A,D,1,80,E0,0,A,2D,0,0,2,0,FF,FF

+FF,FF

le@ DATA ©,1,9,1C,9,1B,FF,FF,64,77,0@,

84,80,0,64,77,0,1,0,0,0,0,0,9,0,6,4,0,1

,1,0,9,7E,7E,9,88,80,0,7E,7E,0,1,9,0,0,

©,0,9,0,6,1,0,1,3,0

l1l¢ DATA ©,7E,7E,9,8C,80,0,7E,7E,2,1,

9,9,9,0,9,9,9,6,1,0,1,3,9,0,7E,7E,0,90,

89,0,7E,78,9,1,0,0,9,9,9,9,0,6,1,9,1,3,

©,8,7E,7E,0,94,80,0

12¢ DATA 7E,7E,9,1,0,9,0,0,9,0,0,6,1,0

,1,3,9,9,56,14,1,98,20,02,7E,7E,0,1,0,0,

¢,9,9,9,9,2,1,9,1,1,9,0,5C,14,1,9C,A0,0

'7E17Elﬂl 1,@,@,”

13¢ DATA ©0,90,90,9,2,1,0,1,1,0,0,7E,7E,9

,A0,A0,0,7E,7E,9,1,0,0,0,0,9,0,9,2,1,0,

1,3,0,9,7E,7E,9,24,20,0,7E,7E,9,1,0,0,0

,3,0,0,6,2,1,6

149 DATA 1,3,9,9,7E,7E,@,A8,A0,0,7E,7E

,9,1,9,0,0,0,0,0,9,2,1,92,1,3,9,9,7E,7E,

@,AC,C0,0,56,14,0,1,0,0,9,0,9,9,0,6,1,0

,1,3,0,0,7E,7E,0

15¢ DATA B9,C9,9,5C,14,0,1,9,0,9,0,0,0

,9,6,1,0,1,3,9,0,7E,7E,9,B4,C0,0,7E,7E,

¢,1,9,0,0,0,0,0,9,6,1,2,1,3,0,9,7E,7E,9

,B8,C0,0,7E,7E,0,1

16@ DATA ©,0,0,0,0,0,0,
a,

7E,7E,9,9,0,0,9,9,0,0,
,9,0,9,0,0

Cuando llegueis a los enemigos finales, si conseguis usar la
dltima magia de la tercera columna del protagonista, el si-
guiente impacto que reciba el enemigo sera suficiente para

terminar con él.
> #6

En el disco B, mantened pulsadas lasteclas AEDXOUG
mientras carga el disco y vereis un dibujo de una chica.

De igual modo que en el #6, con el disco B si mantenemos
pulsadas las teclas A D U L T veremos una digitalizacién.

En la fase 3, una vez que hayais cogido la llave de la iglesia
y os tengais que enfrentar contra "la muerte a caballo”, sien
vez de ir retrocediendo y disparando le atravesais, perde-
reis un poco de energia pero quedara inmdvil y de elpaldas
a vosotros, con lo que podréis matarle sin ningim proble-
ma. Este truco también es valido para algunos enemigos de
estas caracteristicas.

Hay unas opciones que en el anterior nimero eran desco-
nocidas para F.J.Martos. Son éstas:

La tercera del menu de juego es Repostar todas las unida-
des que puedan.

En el menu secundario, en el menu de configuracién, la 72
opcidn debe ser Rendirse y la 4* es como el Set Adjust, es
decir, para encuadrar la pantalla.

Francisco J. Martos nos descubre cémo llegar al final "bue-
no" de este juego.

Sin duda muchos habeis jugado alguna vez a este genial
clasico de T&E Soft para MSX2, y con algo de practica ha-
bréis logrado vencer al Imperio arrebatandole sus sistemas
estelares y destruyendo sus flotas. Sin embargo, siempre
quedaba el interrogante de aquel sistema del Imperio en la



esquina inferior derecha, al margen de todas las rutas este-
lares y por tanto imposible de atacar.

Los aficionados a este juego ya habran descubierto que
cuando todos los sistemas estelares estén bajo su dominio
o inmediatamente vecinos -es decir, cuando con F2 puede
verse la informacién de todos ellos-, a veces -no siempre-
aparece una ruta desde el sistema Matur, n® 24, hasta el
misterioso sistema n? 39, de nombre Nirsartia. Pero se ha-
brén llevado la desagradable sorpresa de que todas las flo-
tas que llegan a ese sistema son inexplicablemente destrui-
das, de manera que sigue siendo inaccesible. ;Qué hacer?

La clave del juego esta en Bleeder, el sistema estelar n®
2. Si en algiin momento de la partida concentramos aqui
nuestras cinco flotas, aparecera una especie de oréculo,
gracias al cual queda anulado el cinturén defensivo de Nir-
sartia. Asi podremos por fin luchar sobre el planeta, con
gréficos y enemigos inéditos, y destruir definitivamente las
fuerzas del Imperio.

¢Que has llegado hasta aqui y no aparece el acceso a
Nirsartia? No desesperes, la condicién semialeatoria que el
programa espera es facil de cumplir: dale a la opcién “Pla-
net Battle” cuando el calendario de arriba a la derecha mar-
que el mes de agosto (8), incluso aunque no tengas ningun
objetivo a la vista... jet voilal

El siguiente truco ha sido descubierto por Francisco Escrig.
Para que se paralicen todos los enemigos, incluidos los de
final de fase:

En la primera fase coger el reloj de arena y el escudo de
oro. Cuando hayais matado al murciélago no cojais la bola
de energia. Colocaros justo en la primera columna y justo
antes de que se acabe la tonadilla activad el reloj de arena
(arriba y, en el aire, pulsar abajo).

Comenzaréis la segunda fase con todos los enemigos pa-
ralizados. Repetir de nuevo lo del reloj y a partir de la terce-
ra fase (en esta no hace falta ningin truco) ya podréis dis-
frutar con todos los enemigos parados. Si os matan, el tru-
co desaparece.

Como complemento al extenso articulo de este juego en
este mismo nuemro, el creador del mismo da una serie de
trucos para que la aventura sea més fécil:

Para matar a todos los gladiadores debes darles un golpe
(manteniendo pulsada la barra) por la espalda (oiréis el gol-
pe) y apartaros. Rapidamente le atacais y uno menos. Por
todos os dara 200@ Cz.

Una manera de no coger el barco es ir a -K- (mirar el mapa
correspondiente en el comentario) y por la noche entrar en

el lago; se os aparecera un hada con dos opciones: la pri-
mera os llevara a -W- sin necesidad del barco. (Os aconse-
jl'? gu)e pilléis el barco primero y luego cojdis la opcion del
ada
Si preguntais a muchos personajes por las distintas aldeas
vereis que os piden jj 58.09@3 Cz!l; yo he podido ahorrar
esa cantidad pero nada ha cambiado en el juego.

Para este juego de BCF, Ramén Serna nos envia unos
passwords y unos trucos.

(GOBRBAL .

PASSWORD:s final: - CINDY IS HELEMALL GEKI!
(o]
- MORENAILITELIERILELLLLY
Ademas, hay una serie de comandos que se explican a
continuacién:

* EXTRA: Fase extra en la que no hay HITS (sélo sales de
ella cuando pierdes)

* PRACTICE: Igual que EXTRA. (Para practicar.)
* CHILDSPLAY: Las piezas caen MUY lentas.

*« READ USER ID: Saca una lista de la que deonozco su
utilidad.

* EMPTY HIGHSCORE LIST: Borra la lista de RECORDS
y pone los que se encontraban en el juego original.




JUEGOS DE
KONANMI GON
SCGC+

Todos los KONAMI COLLECTION
que salieron a partir de 1988 suenan en
SCC+ si se le pone el RA004 (SNAT-
CHER SCC+) en cualquier slot. (De eso
es testigo visual Ramén Casillas). Si le
pones el SCC+ del SD-SNATCHER o
cualquier otro, NO funciona. jj Vosotros
no sabéis lo que es jugar al Pippols en
SCC+IL.

m Oscar Salgado
ok ke

TRADUCGIONES
DE DENOS
JAPONESAS

Os mostramos a continuacién unas
traducciones sacadas de las demos de
dos juegos muy conocidos: Nusion City
y Seed of Dragon. Su autor quiere agra-
decer desde aqui, la inestimable ayuda
prestada por su amigo MITSU para la
confeccion de estos textos.

El autor, ademas, quiere decir tam-
bién que la presentacién tanto del lllu-
sion City como del Seed of Dragon es-
tan escritas en un japonés muy antiguo,
y que un chaval japonés de menos de
doce afios no entenderia. Es por esto
que en la presentacion se repite varias
veces lo que se quiere decir para su me-
jor comprensién.

lllusion City.

Informacién facilitada por asociacién
SIVA:

"Estoy sobre Hong-Kong, pero no
puedo ver casi nada a causa del mal
tiempo.

Es muy peligroso para buscar algo.

Llego al centro de Hong-Kong, pero
solamente puedo ver niebla y polvo. To-
davia no puedo ver la luz de los edificios
ni a la gente.

En Hong-Kong no queda nadie vivo."

En el siglo XXI hay un tornado y todos
los paises de Asia son destruidos. Tam-
bién esta ciudad queda destruida com-
pletamente.

Reina el caos, hay hambre y enferme-
dades muy serias, acentuadas por la
guerra.

Después de todo esto, vemos la ciu-
dad de nuevo ordenada y también ve-
mos el nuevo Hong-Kong.

Informacién facilitada por asociacién

Sale una nueva ley y desde que es
efectiva a partir del ZOOX y funciona, In-
glaterra y China abandonan Hong-Kong.
Después de esto, SIVA se queda con la
ciudad.

Seed of Dragon.

El hijo del dragdn esta durmiendo aqui.
Si la gente que vuelve (aqui) es mala,
me levantaré y lucharé.

Pero si es posible, quiero dormir para
siempre.

m Manuel Pazos

ok

COPRY AlD

A continuacién os facilitamos algunos
nombres de juegos que aparecen en la
lista del COPY AID, tanto de la primera
como de la segunda version:

WANDERERS FROM YS
YS 27
YsSi 28

TITULO N2 v.AID
ARMADEGON 465 1
BASTARD 341 2
CAMPAING V.GREATT.2 246 2
DRAGON SLAYER VI 306 2
DIOS 272 2
DANTE 249 2
EMERALD DRAGON 75 2
FRAY MSX2 390 2
FRAY TURBO R 391 2
FINAL FANTASY 374 2
GRAPHSAURUS 1.0 140 2
GRAPHSAURUS 2.0 141 2
HYDLIDE 330 2
ELLE 76 2
PRINCESS MAKER 401 2
PEACH UP SUMMARY 2 362 2
PEACH UP SUMMARY 2 332 1
PINK SOX 370 2
RUNE WORTH 482 2
SD-SANATCHER 56 2
SYNTH-SAURUS 202 2
SAZIRI 175 2
SORCERIAN 232 2
SILVANIA 201 2
TESTAMENT 257 2
TOWER OF GAZZEL 169 2
THE DIAMOND TEAM 408 2

2
2
2

m Angel Carmona

PARTICIF
TAMBI

Tu también puedes participar
ta seccion enviando tus ¢
‘mientos, trucos, curiosidades,
 Recuerda que cualquier aport

por insignificante que parezca,
interesarnos a todos.
nimate y escribenos a




MENU PRINCIPAL

< CREACION DE DISCOS

s Crear NEW SYSTEM DISK. Esta es una copia modificada
-y modificable- del System Disk original.

¢ Crear CUSTOMER USER DISK. Aqui se pueden guardar
definiciones de unidades.

* Campana1i: Crea un NEW DATA DISK o copia modificada
del DATA DISK original. También introduce algunas redefini-
ciones en el NEW SYSTEM DISK (ya debe estar creado). El
resultado es una opcién campana totalmente distinta a la ori-
ginal, con nuevos mapas y curiosos ejércitos...

* Camparia2. Igual que la anterior, pero llevas el mando de
los “malos”.

* Copiar discos.

< EDITOR DE UNIDADES

PARAMETROS A EDITAR (cursores ):

Nimero

Nombre

Tipo de desplazamiento: volando, sobre cadenas 1-3, sobre rueda 1-
3, a pie, navegando.

Tipo de vehiculo: avidn, helicdptero, vehiculo terrestre, infanteria, bar-
co.

Capacidad de desplazamiento

Capacidad de combustible

Porcentajes defensivos contra ataques aéreos, terrestres y marinos

¢ Puede ocupar enclaves? : ARI=S{, NASHI=No

Posibilidades de transporte para vehiculos aéreos, terrestres e infan-
terfa: ninguna, puede transportarlos, puede ser transportado como tal.
¢ Puede proporcionar repostaje?

.Y obtenerio?

+Cae y se destruye si se queda sin combustible?

Precio

... y en la otra columna, por cada arma:
Numero

Tipo: ninguna, misiles aire-aire, misiles anticarro, misiles tierra-aire,
bombas, cohetes, ametralladora Glating, ametralladora subfusil, ca-

e PARAMETROS. OPCIONES
(cursores «<*1):

EDIT: variar los parametros de la
unidad actual.

UP: siguiente unidad.

DOWN: unidad anteror.

UNDO: deshacer los cambios en la
unidad actual.

LIST: lista de nombres de todas las
unidades, para escoger una directa-
mente.

QUIT: regresa al mend principal.

SAVE: graba todos los pardme-
tros. Sélo sobre un NEW SYSTEM o
un CUSTOMER USER.

LOAD: carga todos los parame-
tros. Valen el SYSTEM, el LIBRARY,
un NEW SYSTEM o un CUSTOMER
USER. Esta opcién se ejecuta auto-
maticamente al meterse en el editor
de parametros.

Esta imagen no pertenece al juego RISK II CUSTOMER KIT.




fion de tanque, cafidn de barco, cafdn de largo alcance, cohetes de
largo alcance, misiles antibarco, misiles aire-aire de largo alcance, mi-
siles tierra aire de largo alcance.

Capacidad de municién

Alcance

Porcentajes ofensivos y extensién del impacto (S=lnico, W=doble)
contra aviones, helicépteros, vehiculos terrestres, infanteria y barcos.

* GRAFICOS. COMANDOS (ratén en el PORT B):

Puntos
Puntos gordos
Lineas

Rectangulos
Rectangulos rellenos
Lupa

Prueba de animacién

Copias reducidas del grafico de batalla de arriba a la izquier-
da

Formato del gréfico de batalla: normal, tipo “avién de trans-
porte”, tipo “barco” -sin animacion- )

Desconocido (¢,7)
Coger COPY
Reproducir COPY

Grabar (s6lo sobre un CUSTOMER USER)
Cargar (desde el CUSTOMER USER o el LIBRARY)
Salir al menu principal

Sobre la paleta:

F: paleta para la foto y los gréficos de batalla
M: paleta para el gréfico del mapa (éste se ve el doble de an-
cho porque estd en screen 5 y luego se vera en screen 7)

< COPIAR

e COPIAR UNIDADES. Las limitaciones de lectura y escri-
tura son las mismas que en las opciones LOAD/SAVE del edi-
tor de pardmetros. Ademads, no se puede copiar directamente
de un SYSTEM DISK a otro.
Una vez elegidas las unidades
a copiar, pregunta si se escribi-
ran en posiciones seguidas
(SPACE/BOTON 1) o cada
una en un numero distinto (ES-
CAPE/BOTON 2). Luego se
sefalan (cursores <) las par-
tes de la unidad que se van a
copiar: foto, gréficos de bata-
lla, grafico de mapa, parame-
tros. Pide confirmacién antes
de copiar cada unidad.

*COPIAR MAPAS. Contie-

nen mapas el LIBRARY, el
SYSTEM y el DATA originales,
asi como los NEW SYSTEM y
NEW DATA. Se puede escribir
tnicamente sobre estos Ulti-
mos.
Se sefala por dos veces el
mapa a copiar y a continuacién
también por dos veces el lugar
donde sera copiado. Pide con-
firmacion.

= OTROS

« CONVERSOR DE GRAFICOS. Para pasar gréficos de uni-
dades a/desde los programas DDGRAPH y GRAPHSAURUS.

- Volver al mend principal
- Hacer COPYs
- LOAD/SAVE

LOAD: valen el LIBRARY, un CUSTOMER USER o un dis-

co cualquiera con ficheros. En los dos primeros casos, una
vez elegida la unidad, se va cambiando la imagen a reprodu-
cir (grafico de mapa, foto, graficos de batalla en formato "bar-
co", en formato normal y en formato "avién de transporte")
pulsando a la vez lod dos botones del ratén.
En caso de cargar ficheros, aparecen los de extensién .DAT
(copys), .GE5 (pantalla del DDGRAPH) y .SR5 (pantalla del
GRAPHSAURUS), acompanados por las referencias ALL
(pantalla completa), MAPC (grafico de mapa), DTCL (foto) o
RFC (gréficos de batalla).

SAVE: sobre un CUSTOMER USER o un disco cualquiera
por ficheros. Las opciones son:
Gréfico de mapa, foto, gréficos de batalla en formato "barco”,
en formato normal, en formato "avién de transporte");
Pantalla completa (sélo si se trata de un disco cualquiera) con
dos subopciones: GE5 (formato DDGRAPH), SR5 (formato
GRAPHSAURUS).

- OPCIONES. Encuadre de los copys (punto a punto/casi-
llas de 8x8 puntos), paleta (escenas de lucha/mapa).

* MODIFICAR LOS GRAFICOS DE LOS HEX (casillas he-
xagonales del mapa). Seis opciones:

Gréficos antiguos, gréaficos modernos, fantasia, futuristas,
campana 1 (pensado para usarlo con esa opcién, el bando
azul tiene ambientacion fantastica y el amarillo, futurista),
campafia 2 (lo mismo, pero el bando "fantastico" es el rojo).




y un Philips MSX2 y no consi-
er bien la pantalla de juegos
S Il y Arcus Il. Por otra parte
tin amigo que también tiene un
e Philips con una salida de eu-

or de 21 pines, y probé algu-
gos que a mi no me “funciona-
eedback, Quarth, Tetris, etc.) y

a funcionaban perfectamente
gracias al conector RGB. No recuerdo
bien monitor que utilizaba, pero
creo gue era un Philips de la serie

Si yo tuviera un TV o un moni-
RGB podria ver esos juegos
se vieran a “rayas”? Por otra
e gustaria recibir informacion
euroconector RGB y como es
que haga el cambio 50/60 Hz.

Claudio Pérez (Barcelona)

blema es muy facil de resolver.
arece tienes el MSX2 conectado
or por medio del cable de la an-
ida RF. Por medio de esta cone-
podras ver la sefal a 60Hz en un

: PAL (50Hz), como es tu caso;
tan solg.conseguirds ver oscilaciones en

la imagen. Sélo podras ver perfecta-
mente la imagen en un TV NTSC, o en
un TV multinorma. Sin embargo estos
televisores suelen ser los de gama alta y
su precio es considerablemente alto, a
pesar de que cada dia hay mas modelos
en el mercado con precios mas baratos,
pero son de gran tamafio, por lo que no
sirven para utilizar como monitor. Por
tanto la mejor solucién sera que adquie-
ras un TV con entrada de AUDIO/VI-
DEO, y si ademas tiene entrada de euro-
conector mucho mejor, pues la calidad
de este (ltimo es bastante superior. La
sefal de video de ambas salidas es muy
distinta a la de la antena, y podras cam-
biar de frecuencia a tu gusto con la ins-
truccién VDP. Con VDP(10)=0 cambias
la sefial a 60Hz (NTSC, mejor calidad de
imagen), y con VDP(10)=2 a 50Hz
(PAL). En cuanto a las conexiones de
VIDEO en nuestros pasados numeros
11y 13 aparecen los esquemas que ne-
cesitas para hacerte ti mismo las cone-
xiones, si es que no encuentras los ca-
bles en alguna tienda especializada.
Quisiera aprovechar el tema para
aclarar otras dudas de los usuarios, so-
bre cémo grabar imégenes del MSX en

e
PERSOMNL MO T GE

armente una respuesta por correo.

an sdlo iremos seleccio-
os usuarios. A pesar de que la

video, o por qué el digitalizador de
HBI-V1 de Sony no digitaliza la pa
completa.
En cuanto a grabar en video cor¥
quier MSX se puede hacer, bien po
salida de antena RF o bien por lag
de A/V (por la salida RGB es algo
complicado). Los usuarios de J
basta con que conectéis el ordendd
video por medio de la antena (el vi
tiene una senal de salida TV para
lizar la imagen en el televisor) y que b
quéis el canal del ordenador en el
igual que se buscan los canales de t
visién. La imagen la veréis en colo
MSX es europeo), aungue la cali
es muy buena (depende también mu
de los cables de las conexiones)
usuarios de MSX2 habria que dividi
en dos grupos, los que tienen un
u otro modelo que indique sélo 50Hz,
los usuarios del Sony F700, por gj :
Los primeros podran grabar en co
ningtin problema, sin embargo, ta
usuarios del Sony F700 como los :
MSX2+ o Turbo R no podran hacerlo
rectamente en color (a no ser que ¢
ten la salida de A/V a PAL). Antes de n
da, aclarar que estamos hablando gg
video Unicamente con sistema PA
Después de esta aclaracidn, decir g
tenéis un televisor PAL tendréis q i
cer la grabacion a 50Hz, y como result
do veréis la imagen en blanco y n
Por el contrario, en un televisor multino
ma o NTSC podréis ver la imagen
bada del video en color a 60Hz. E
blema esté en que no todos tienen |
levisor o video multinorma.
En cuanto al cartucho Sony HBI-V1
gitizer éste lo podemos comprar ad
do a PAL, pero no es PAL, es decir,
traduce la informacion a PAL pare
puedas digitalizar imégenes de | a tel
sién que emite en sistema PAL.ZB
que no digitalice toda la pantall

sefial NTSC, y en este ca
completa. Podéis hacer la Pt
bando en wdeo |magenes
0OH




oseo un Philips NMS 8245 y desde

hace unos meses en todos los
discos que introduzco en la unidad
me da DISK OFFLINE sdlo con inten-
tar cargar un programa o ejecutar el
comando FILES. No sé si se debe a
que la unidad de disco esta estropea-
da, y si fuese ese el motivo dénde po-
dria solucionarlo. Muchas gracias.

Juan José Zarroletty (Almeria)

Tu problema, en principio, parece que
también tiene una facil solucién. El pro-
blema efectivamente se debe a que la
unidad de disco esta estropeada. Lo 16-
gico es que la tengas que cambiar por
otra. Parece ser que Uliimamente las
disqueteras de estos ordenadores se
estan estropeando faciimente (deben
ser los anos...), nosotros ya conocemos
tres o cuatro casos en los Ultimos me-
ses. Lo que no debes de hacer es llevar
el MSX al servicio técnico, ya que el
arreglo te va a costar unas 40.000 ptas,
mas el IVA y hasta quizas los gastos de
envio, en el caso de que tengan que en-
viar el ordenador a Madrid. Es decir, te
va a costar mas que comprarte un nue-
vo MSX2 con disquetera ya incluida.
Gracias al articulo que hemos publicado
en nuestro pasado N°13 la solucion a tu
problema sélo te costara 10.000 ptas o
incluso menos. No hay que ser un ex-
perto en electrénica para hacer las co-
nexiones y cambiar la unidad por otra
PC, es algo bastante sencillo. Sin em-
bargo puedes recurrir a algin amiguete
con algunos conocimientos de electréni-
ca, o bien que te la monten en alguna
tienda de reparacién de ordenadores
donde no cobren mucho (simplemente
has de llevar las instrucciones gue noso-
tros hemos publicado).

Hace unos dias recibia la noticia
B sobre la posible aparicién de un
nuevo MSX, que entre otras caracte-
riscas increibles, venia con disco du-
ro de serie y CD ROM opcional. ; Qué
hay de cierto en esto? ;Lo distribuye
o lo piensa distribuir LASP? ;Qué
otros clubs siguen en Espaia con el
MSX? ;Cuantos de ellos publican su
propia revista o revista en disco?

José Manuel Soto (Bembibre, Ledn)

Efecticamente ha estado corriendo el
rumor sobre la posible aparicién de un
nuevo MSX con las caracteristicas que
nos citas. Lo cierto es que parece algo
imposible tal y como estan las cosas.
Sin embargo, puede ser una tactica por
parte de Panasonic para terminar de
vender todo su material MSX. De mo-
mento no hemos recibido noticias de Ja-
pén, aungue segun la ultima informacién
recibida es probable que salga algo pa-
ra Octubre o Noviembre. De momento
LASP tampoco ha tenido noticias de su
servidor en Japén.

En Espafia todavia quedan Clubs, al-
gunos de ellos incluso publican algin

PHILIPS NMS 8245

disco, aunque no sea mensual. Noso-
tros no tenemos demasiadas noticias de
estos Clubs, aunque de vez en cuando
recibimos algin fanzine o diskmagazi-
ne. Encontrards mas informacion, direc-
ciones, etc. en nuestra seccion de noti-
cias.

ace unas fechas me recomendas-

teis que adquiriera un Scanner de
mano para mi PC en vez del scanner
MSX, para después pasar la pantalla
a MSX2. ;Como se realiza este paso?
O mejor dicho, ;de qué programas
disponéis para hacer esto?

José Maria Pacheco (Madrid)

Si nosotros te recomendamos la ad-
quisicion de un scanner manual para PC
en vez del MSX ha sido porque tienes
un PC y le vas a sacar mucho mas ren-
dimiento en ese ordenador. Ademas,
uno de los mas simples te costara me-
nos que importandolo ahora de Japén (a
los japoneses les cuesta algo menos de
20.000 ptas, y a nosotros mas del do-
ble). Y sobre todo porque podras com-
partirio entre ambos ordenadores. En el
mercado existen diferentes programas
para pasar imagenes de PC (normal-
mente en formato GIF) a MSX2 y vice-
versa, aprovechando los 256 colores.
Nosotros hemos visto los resultados y
son muy satisfactorios, incluso hemos
podido ver imagenes scanneadas en PC
en el MSX




n este apartado, especifico
2 para los ordenadores MSX
de primera generacion, se comentara un
notable juego y se mantendra informa-
dos a los usuarios de estos ordenado-
res. Estaros seguros que mientras haya
programas, que los hay, para comentar,
no se olvidara a este ordenador, aunque
creo que si no llegasen mas juegos, el
MSX no morird. Yo por lo menos no
pienso deshacerme del mio y lo tengo
conectado al televisor junto a mi MSX
2+. Es un equipo perfecto y cumple to-
das mis necesidades. El que tenga un
MSX1 puede sentirse orgulloso. Yo, por
parte, no lo abandono. Hoy, por
ejemplo, he estado echando unas parti-
das al SKOOTER, DEMONIA, y BEAM-
RIDER y hasta he cargado el primer jue-
go que me compré: el SPACE WALK de
MASTERTRONIC, sin duda, los mas ve-
teranos lo conocéis y me lo he pasado
en grande. En fin, a ver quién puede de-
cir lo mismo de un SPECTRUM o AMS-
TRAD que sus usuarios estan locos por
venderlos y comprarse un AMIGA gue,
al final, tendran que también vender
cuando se quede anticuado y salga §
el ordenador o la consola de moda,
jqué ilusos!, mientras que a nosotros
no nos falta de nada.

NOTICIAS

Poco hay que contar esta vez. De §
momento, tenemos los juegos de re- §
serva (SKYGALDO, MITSUME...) §
pero no es de extrafar que llegue al-
glin viejo MEGAROM dispuesto a
dar marcha. '

Respecto a la recopilacion de jue- §
gos realizada por Martos, todavia no §
esté terminada, pero se sabe de se-
guro gue seran cinco discos y que in-
cluird juegos europeos que merez-
can la pena. A ver qué saca...

Pero veamos qué hay ya en cues-
tién de juegos:

DIGITAL DEVIL STORY es un juego
que data del afio 87 ly es una pieza muy
rara. El comienzo del juego, de la panta-
lla de presentacién, es igual que la de
AMERICAN TRUCK, es decir, se van
uniendo los cachitos de las letras hasta
formar el titulo. Luego se nos muestra
en un perfecto scroll unas paredes de
un laberinto mientras suena una musica
muy siniestra. La verdad es que el co-
mienzo no esta mal.

Al empezar a jugar veremos que es un
juego de corte laberintico donde debere-
mos ir cogiendo los cofres donde pue-
den hallarse objetos Utiles, armas o ene-
migos. Al principio disponemos de un
punal para defendernos, luego aumen-

tard nuestra fuerza de ataque. Mientras
avancemos en el juego deberemos ir en-
contrando las salidas en los distintos
subniveles, hasta llegar al final, en un
tiempo limitado. Luego se nos dara una
clave en KANJI para ir guardando las
partidas. El juego en si es adictivo y muy
dificil, pero los gréficos no son gran co-
sa, al igual que los colores escogidos,
muy chillones; pero aun asi, tiene algo
de encanto y seguro que tardas en des-
cubrir sus secretos.

Como ayuda os puedo decir que con
la tecla ESC aparece en pantalla un pe-
queio mapa del subnivel en donde nos
encontramos; ademads, la tecla RE-
TURN sirve para cambiar el arma u ob-
jeto. Aprende a disparar en diagonal, im-
prencindible para deshacerte de tus
enemigos y acuérdate qué badles en-
cierran enemigos.

Pues para este numero se acabé. En
el siguiente comentaremos dos cartu-
chos y se os informara si ha llegado algo
nuevo para comentar. Hasta pronto.




Agui comenzamos otro numero mas,
dispuestos a comentaros los (ltimos
programas que corren por ahi.

Os diré que a destacar en este aparta-
do son las DEMOS; ultimamente las ho-
landesas (como ya se dijo en el anterior
ndmero) se estan esforzando a niveles
increibles, dotando a sus Ultimas crea-
ciones, ya sean juegos o demos, de una
calidad excelente. Ademas de sus exce-
lentes juegos (NOSH, BOZO'S BIG AD-
VENTURE, MAGNAR...) sus demos son
para dejarte con la boca abierta; por es-
ta razon, a aprtir de ahora siempre que
contengan un minimo de calidad, se co-
mentaran algunas demos que puedan
interesar al usuario. Estas demos sue-
len ser sobre temas de peliculas (como
la de esta ocasién) o simplemente de-
mos musicales o graficas. De cualquier
modo, seguro que os gustaran. Natural-
mente, también comentaré los obliga-
dos juegos japoneses y también un par
de cartuchos que llevan ya un buen
tiempo entre nuestro sistema y se les ha
dado poco a conocer y por si alguien no
sabla de su existencia, pues aqui estan.
Empezamos...

Esta espectacular demo para ordena-
dores MSX2+ estd realizada por la casa
UNICORN, la cual ya lleva tiempo en el
mundo del MSX. Ya ha realizado mas
de una demo sobre alguna pelicula, co-
mo, por ejemplo ROBOTJOX. En esta,
de TERMINATOR 2.

La demo nos explica mediante image-
nes en screen 12 y textos en inglés el te-
ma y desarrollo de la pelicula desde, si
habéis visto la pelicula, las impresionan-
tes escenas de la lucha de los cyborg
contra la resistencia del futuro, hasta la
muerte del T-1000 y el posterior sacrifi-

cio del TERMINATOR. Todo ello me-

diante pantallas digitalizadas de la peli-
cula sobre las cuales se superponen
otras sub-pantallas mas pequefias con
otra digitalizacién acorde con el texto
narrativo de la pantalla. En los dos dis-
cos, ademas, hay un total de cuatro ani-
maciones digitalizadas que son una go-

. BEFORE, _
LE TO SEND A LONE WARRIOR.
PROTECTOR FOR JOHN.

zada. Estas estdn sacadas de la lucha
de los cyborg en el futuro, la salida del
T-1000 del camién en llamas, cuando se
disuelve el contenedor y la ultima cuan-
do, al principio de la pelicula, vemos al
TERMINATOR envuelto en llamas.

La calidad de la demo esta patente en
todas sus facetas. Las calidad de las

THE RESISTH




imégenes es la mejor que he visto en un
MSX 2+ por ahora, al igual que las ani-
maciones e incluso puedes escuchar la
banda sonora de la pelicula mientras
ves la demo, aumentando alin mas si
cabe el realismo y espectacularidad de
la misma.

Asi que ya sabéis, si tenéis un 2+ o un
Turbo R, no dudéis en pedirsela al Club,
con la demo vais a dejar boquiabierto a

mas de uno, os lo aseg

Aqui tenemos un extrafio y ya antiguo
arcade de la casa HARDSOFT, conoci-
da por todos por sus demos y juegos
eréticos. Hace poco que se encuentra
en nuestro pals, a pesar de tener ya
unos afios de antigliedad.

PRESENTACION

Es uno de los puntos fuertes del pro-
grama. En la demo, mediante unos tex-
tos en KANJI y unas buenas digitlizacio-
nes de dibujos (ocupan toda la pantalla)
nos enteramos de que los malos de tur-
no, que vivian solos y aburridos en su
planeta, deciden secuestrar un buen
pufado de sefioritas de un planeta dis-
tante y organizar unas cuantas orgias,
pero como siempre, hay un héroe (hero-
ina, en este caso) que no esta dispuesto
a dejar que los chicos malos se salgan
con la suya y, por supuesto, te ha toca-
do a ti aguarles la fiesta.

EL JUEGO

Va de pantallas, en cada una de las

fases hay una chica escondida por los
secuestradores. Nosotros, al mando de
una nave debemos acabar con la resis-
tencia enemiga y encontrar la chica. Pa-
ra hacerlo deberemos disparar a unas
letras que aparecen en cualquier punto
de la pantalla y asi recomponer un puz-
le que hay a la derecha de la pantalla el
cual consta de la A hasta la T. Por lo
tanto, tienes que conseguir el mayor nu-

mero de letras posible disparandoles a
éstas, lo cual no es fécil, ya que se mue-
ven con rapidez. Naturalmente, las tro-
pas enemigas no dejaran de incordiar y
bombardearte para acabar con tu escu-
do.

Cuando llevas un tiempo jugando en
cualquier fase aparece un médulo, el
cual hard que al hacer fuego sobre él,
pasemos de fase y nos permitird ver la
chica que habra en el puzle, la cual po-
sara desnuda en agradecimiento por la
ayuda recibida. Si, por ejemplo, no has
podido acertar a alguna letra, ésta no
aparecera en su correspondiente sitio y

taparé un recuadro de la chica, quitén-
donos visién. A menos letras consegui-
das, menor visién de la chica, ya que
apareceran menos recuadros.

El manejo del juego es sencillo: debe-
mos esquivar a los enemigos y sus pro-
yectiles y acertar las letras que deambu-
lan por ahi. Su calidad gréfica no es ex-
cesiva pero cumple. Algunas de las pan-
tallas estén bien ambientadas (un paisa-
je lunar, una galaxia, una enorme nave
destruida...). Los gréficos de las chicas
no estan mal, lo mejor es su colorido. El
sonido es algo mondtono y PSG. Es
bastante adictivo; te pica el gusanillo por
ver la siguiente chica y decorado. A par-
tir de la sexta fase se incrementa la difi-
cultad. Es sencillo de manejar y, como
ya he dicho, tiene los suficientes requisi-
tos para hacerte con él. Consiguelo.

Hace ya tiempo que este juego se en-
cuentra entre nosotros, pero por alguna
razon no se ha prestado la atencién que
requiere un juego tan adictivo como éste
y aungue el juego data del afo 1987 voy
a comentarlo por si hay alguien que no
lo conoce.

PRESENTACION

El juego carece en si de una demo es-
tilo Nemesis 2 o Salamander. Aln asi,
tiene una pantalla de presentacién que
no esté nada mal con el titulo del juego y
un grafico enorme del protagonista.

EL JUEGO




opcién de jugar solos o contra un com-
panero. Si eliges jugar contra el ordena-
dor manejaras un pequefo robot por
unos pasillos que conducen a una serie
de clpulas. Al entrar en una de estas
cupulas, el juego cambia de perspectiva
y entramos en modo de combate. Aqui
tendremos que luchar contra todo robot
y destruirlo si queremos seguir avan-
zando. La visualizacién de la pantalla y
combate es la siguiente: mientras mane-
jamos a nuestro robot por los pasillos lo
veiamos en la perspectiva tipica de, por
ejemplo, cualquier RPG (Xak, D. Slayer
6, Burai...); en el combate nos encontra-
mos con unos géficos enormes y mane-
jando a tu robot en situacién horizontal.
En pantalla hay de vez en cuando unas
placas moviles para saltar sobre ellas y
asi burlar al enemigo; sobre todo debe-
mos procurar destruir a nuestro contrin-
cante a base de acertarle con nuestros
disparos: a veces salen rocas de los la-
dos que nos haran perder energia si nos
aciertan, lo bueno es que al enemigo le

Al empezar una partida se nos dara la

puede pasar lo mismo. También salen
unas [P] que al cogerlas nos aumenta-
ran un poco la energia, por supuesto,
nuestro contrincante también se lanza-
ra por ellas. En la parte inferior de la
pantalla se encuentran los marcadores
correspondientes a los dos jugadores;
muestran la energia, el fuel y el level,
este Ultimo aumenta a medida que co-
gemos las mencionadas [P]. Si logra-
mos destruir al adversario, saldremos
de nuevo a los pasillos, donde podre-
mos elegir varios caminos distintos. Al
ganar varios combates e ir avanzando
podremos encontrarnos con una cupula
azul donde podremos cambiar a nuestro
antojo las caracteristicas del robot (sal-
to, disparo, velocidad ). Al elegir un mo-
delo de robot y salir de la cipula se nos
ofrecerd un password para conservar el
equipo; este password lo podremos in-
troducir al principio de una partida.

Los aspectos técnicos del juego son
realmente buenos. Tanto los gréficos de
las pantallas de combate como el movi-
miento de los robots, estéan cuidados al

maximo. Las citadas pantallas muestran
distintas situaciones de alguna ciudad
destruida, con edificios en ruinas, es-
combros..., en este ambiente que simu-
la a una era post-nuclear debemos salir
al paso e intentar destruir a nuestros
contrincantes.La adiccién del juego es
enorme y a partir de 6 6 7 combates la
dificultad aumentara peligrosamente, ya
que en la misma pantalla, nos pueden
salir hasta 2 y 3 robots, pero no juntos,
sino que al destruir uno saldra el si-
guiente.

ALGUNOS CONSEJOS

- Salta continuamente para esquivar
las rocas y los disparos.

- Utiliza las plataformas para esquivar
y ponerte a la espalda al adversario.

- Cuando veas una roca caer, si estas
en situacién, empljale para que le caiga

aél

Pues nada mas, creo que con esto al-
go te ayudard a acabar el juego, pues es
dificil. Creo que, por lo que habéis podi-
do leer, veréis que el juego merece la
pena, asi que no esperes en hacerte
con él; ofrece muchas posibilidades y
entretenimiento.

Mediante Ramén Casillas aqui tene-
mos otro juego de la popular COMPILE.
Si os acordais, hace tiempo que vino un
juego con el titulo de 1-2-3, de un disco
solamente. Parece ser que era una de-
mo jugable, parte de algin DISC STA-
TION SPECIAL o simplemente venia in-
completo, como ya le pasara al juego
SOLDIER OF TISLA, que vino un disco
solo y luego te pedia mas. No hemos
vuelto a saber nada de él. También es
de COMPILE y era de una gran calidad.
A ver si algtin dia de estos llega comple-
to. Bueno, vamos ya con lo que nos ocu-
pa ahora.

EL JUEGO

Para daros una idea del juego, os diré
que es similar al de NORTHERN
QUARTHERS, el cual salfa en algunos
DISC STATION, pero de mejor calidad,
por lo que ya sabéis de qué se trata: un
laberinto en 3-D donde tendremos que
encontrar la salida. En el laberinto nos
podremos encontrar con puertas, teso-
ros, dinero, tiendas, y, por supuesto,
enemigos. Nada de esto estd a la vista.
Al pasar por un determinado sitio apare-
cerd algin enemigo, dinero, etc. Al tro-
pezar contra un enemigo la pantalla




cambiard y visualizaremos al contrin-
cante y lucharemos contra él como en
cualquier RPG: mediante menus. En la
pantalla de lucha seran sélo 3 opciones:
dos tipos distintos de ataque y la terce-
ra, intentar huir.

Cuando nos movamos por los laberin-
tos, si pulsamos SPACE accederemos
al menu de control del programa, con las
siguientes opciones:

1. Nos permite cargar la partida.

2. Visualizaremos en un recuadro el
camino recorrido y nos servira para
guiarnos.

3. Utilizar hechizos u objetos.

4, Manejar la EXP para varios prop6-
sitos.

5. Activar/desconectar los efectos y
voces digitalizadas.

6. Salvar la partida en un disco de

usuario.

Los disco A, B y C contienen cada uno
una misién distinta, con presentacion,
decorados y objetivos distintos, por lo
que se abre un abanico de posibilida-
des, no estoy seguro pero creo que en el
disco D se encuentran los finales de los
res discos. El aspecto técnico de MA-
DOUMONOGATARI 1-2-3 es excelente
en todos los aspectos. Tanto los grafi-
cos colorido, adiccién... estan a un nivel
muy elevado, quizés su punto fuerte sea
el aspecto sonoro, ya que ademas de
una excelente banda sonora, el juego
goza de un innumerable ndmero de vo-
ces digitalizadas (gritos de ataque, ex-
clamaciones...) con un sonido verdade-
ramente puro. Tanto las voces de la chi-
ca protagonista como la de los enemi-
gos son realmente buenas, de lo mejor

que he oido.

No es muy dificil y se puede avanzar
sin muchas complicaciones. Las demos
no estan mal, a modo de introduccion en
las diferentes misiones. Gracias a la op-
cién del mapa disfrutaremos del juego y
nos sera de gran ayuda para no perder-
nos en los intrincados laberintos.

Pues como véis, otro programa que
no podéis pasar por alto si tenéis en
cuenta lo aqui expuesto. Si decidis con-
seguirlo no os defraudara. Podéis ha-
cerlo mediante el CLUB o conmigo para
cualquier programa aqui comentado,
aqui estan mis sefas:

S
Juan Miguel Gutiérrez
C/. Cdrcel n® 10
13200 MANZANARES

(Ciudad Real)

Al igual que le pasé6 a GIRLY BLOCK,
este cartucho, JAGUR, tampoco ha teni-
do mucha aceptacién, ya que tampoco
lo he visto comen-
tado por ahi, a pe-
sar de tener tam-
bién muchas bue-
nas cualidades.
Seguro que mu-
chos de vosotros
lo conocéis ya, pa-
ra los que no, este
articulo les servira
para conocerlo.

PRESENTACION

No tiene demo ni
nada parecido, tan
s6lo el titulo del
juego con el grafi-
co de una calave-
ra. De todas for-
mas, al pulsar la
barra espaciadora
veremos un gran
barco que atraca
en un puerto y de
él sale nuestro
principal protago-
nista; es un efecto
bien conseguido.




EL JUEGO

Seguidamente se nos darén tres op-
ciones a elegir NEWGAME, CONTI-
NUE y PASSWORD. Elegimos la prime-
ra y comenzamos la aventura. Entramos
en un pueblo donde habra que realizar
un tipo de acciones concretas. Hay tien-
das, hospitales, bares, tiendas especia-
lizadas en equipo (balas, transmisores),
pero es en algunas tiendas donde tene-
mos que entrar ya que en realidad son
una tapadera para vender armas o po-
nerte en contacto con algln miembro de
tu comando, quizas. Por la perspectiva
de vision del juego nos recuerda algo a
GOLVELLIUS, pero en vez del sistema
de pantallas, en JAGUR te mueves me-
diante un scroll multidireccional. Puedes
defenderte de unos tipos indeseables
que te acosaran, con una pistola que po-
sees al principio; en las tiendas podras
comprar ametralladoras, granadas, etc.

También puedes aprovisionarte con co- ~

mida y medicina.

Para seleccionar equipo y manejar el
juego pulsaremos las tecla Z. Entonces
se abrird una ventana con cinco opcio-
nes:

LEADER: Cambiamos el lider del gru-
po (si tienes mas de un componente.
Buscalos en las tiendas).

FORMATION: Permite distintas for-
maciones de combate, cinco en total.
Prueba en distintas situaciones, ayuda
mucho. FREE ATTACK es muy reco-
mendable.

ITEM: Aqui seleccionaremos el arma-
mento y visualizaremos el equipo que
llevamos.

STATUS: Se nos muestra el estado
de los cinco posibles miembros del co-
mando, indicando la energia, defensa y
EXP.

CONTACT: Al elegir esta opcién nos
saldrd un PASSWORD para que vaya-
mos salvando en juego.

JAGUR esta bien conseguido y es
muy entretenido, aunque el aspecto gra-

fico no sea su fuerte. Tiene un buen so-
nido y el movimiento de los personajes
esta bien conseguido. No os voy a des-
velar mas secretos de JAGUR ya que te
diviertes mucho descubriéndolos tu mis-
mo. Es un programa que no le debe fal-
tar a nadie.

Vamos a acabar como hemos empe-
zado: con una demo. Se trata de un nue-
vo tipo de demos hecha por algunas co-
nocidas casas holandesas como TES-
LA. La verdad es que no puede empezar
mejor ya que los logotipos que aparecen
al principio son impresionantes, augu-

ROYAL MSX
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rando un buen comienzo. Después de
esto, carga la primera demo, en la cual
podremos ver el grafico de una calave-
ra, un scroll vertical con informacion y el
logotipo de TESLA dando vueltas por to-
da la pantalla; todo ello con una buena
cancién. La siguiente es mas especta-
cular; bajo un fondo de unas montanas,
un scroll del tipo de juegos como VA-
XOL y otro scroll con informacién, los ti-
picos mensajes y bromas entre los gru-
pos programadores de Holanda. Lo si-
guiente es mas normalito: las tipicas fra-
ses en scroll llenas de colorido y cam-
biando constantemente de movimiento.
En la demo que toca ahora vemos a
GARFIELD metido en un microondas
hasta que revienta; por lo visto no les
cae bien a los holandeses; luego sale un
scroll informativo. La siguiente demo es,
sin duda, la mejor; VECTRON nos avisa
de los gréficos vectoriales en animacion
que vamos a ver. Son sencillamente una
virgueria. Primero vemos una corona
dando vueltas y con el feceto de alejarse
y acercarse a la pantalla. Luego, al pul-
sar la barra, el no va mas: aparece una
nave espacial tipo COLUMBUS o DIS-
COVERY dando todo tipo de giros y
consiguiendo un efecto mas real que el
de la corona. La verdad es que cuando
vi esto me quedé alucinado. La siguien-
te demo es mas bien un chiste; aparece
un “cachas” comentando lo bueno que
es en la lucha y mostrando sus muscu-
los, pero al hacer fuerza para sacar bi-
ceps... Lo siguiente es el final; mediante
un conseguido efecto con un scroll nos
informan de quien han sido las repecti-
vas demos y sus autores y nos avisan
de su préxima produccién. Yo, desde
luego, la espero impaciente.

Este tipo de demos viene muy bien
para demostrar a quien sea de lo que
son capaces de hacer los MSX.

De momento nada mas. Espero que lo
gue comente en el siguiente nimero sea
de tanta calidad como los programas
aqui expuestos.

Hasta pronto.
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El Club ha iniciado un nue-
vo proyecto: la importa-
cion y distribucion de soft-
ware holandés original en
nuestro pais.

Para empezar, el Club ofre-
ce el ultimo lanzamiento de
MSX Brugerklubben, PCM
Tracker, por solo 1.500
ptas* (1.000 ptas mds ba-
rato que su precio actual).
Encontraréis mds informa-
cion sobre este programa
en la seccion "Noticias"

(pdg.32).

(*) Para que podamos ofrecer
este excelente programa a dicho
precio serd necesario que al me-
nos haya 10 pedidos.

iConsiguslos yeal

PINS DE KONAMI POR SOLO 325 PTAS.
Y ADHESIVOS POR SOLO 150 PTAS.

Ramon Casillas Alvarez
Apartado de Correos 150
08900 L"'HOSPITALET
= (93) 338 56 44

También puedes hacer tu pedido conjuntamente con cualquiera de nuestras publicacio-
nes, ahorrandote asi los gastos de envio. Para ello sélo tienes que escribir al Club en
vez de a Ramén.




-+ Prograp czoneneZTurboR Completo--*‘
: ‘NUEYOS: comandos A
Traducdﬁﬁ' de todos los mends: -';
5 j .--'_i' MuSI Eu'rphcacion del uso de este s
F .. editosdle misica. . L4
oyt Y ademas: Como :ennmarXak 'I'he,
;vfpwerofGazzc! [2% patte), Hazlo ™ *
- mismo (Cambio ge dnsquetera,del PHILIPS
- NMS 8245, cable RGBEuroconector) etc.
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/ . Fmal Fanta.sy Complet131mo mapeado
de este R.P.G. de reciente aparicion.

*Software educativo. Un répaso por este.
tipo de software con los titulos que
salieron para MSX.

* Hazlo 1} mismo. Instalacion del chip
FAST-DISK e introduccion sobre los
discos duros en MSX.

* Cargaderes paraSolid Snake, Fray y
Psycho World.

'Notrczas Resumen de la ultima reunion
“de Usdarios de toda Espaia, nuevos clubs,
proyectos... :

*Y4demds: Novedades del Japon,

Programadores, The Hnostar News,
Opinién, Compro/Vendo...



	01.jpg
	02.jpg
	03.jpg
	04.jpg
	05.jpg
	06.jpg
	07.jpg
	08.jpg
	09.jpg
	10.jpg
	11.jpg
	12.jpg
	13.jpg
	14.jpg
	15.jpg
	16.jpg
	17.jpg
	18.jpg
	19.jpg
	20.jpg
	21.jpg
	22.jpg
	23.jpg
	24.jpg
	25.jpg
	26.jpg
	27.jpg
	28.jpg
	29.jpg
	30.jpg
	31.jpg
	32.jpg
	33.jpg
	34.jpg
	35.jpg
	36.jpg

